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Introduction Repose Sans Paix | 


Carte de la campagne | 


Chaque aventure est un épisode complet 
que l'on peut traiter comme une rencontre. | 
indépendante. Ce format facilite La tache du MJ 
qui souhaiterait se servir de certains éléments 
dens ses propres campagnes. Faire jouer ces 
aventures indépendamment devrait tre la sim 
lité même 1 

La dernière avonture, Les Rasins de 1 Colé- 
re, peut, de la même façon, être jouée en ave 
ture indépendante, mais fournit aussi une 
excellente transition entre Mort Sur le Reik et 
Le Pouvoir Derrière le Trône, de la compagne 
de L'Ennemi intérieur 

Chaque aventure est précédée de notes do 
campagne qui fournissent le schéma de 
l'itigue et des indications supplémentaires 
ane leon ans armee 
L'Ennemi intérieur et Repose Sans 


La care cédessus donne une idée générale 
du leu où se déroule la campagne Repose 
Sans Paix ; ol vous permet aussi de localiser 
précisément toutes les aventures. Celles ci se 
Siuent brièvement comme suit 
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Repose Sans Paix 


Extension de la Campagne de 
L'Ennemi Intérieur 


Repose Sans Paix 
en Tant que Campagne 


Pour les M qui souhaiteraient inclure certaines ou toutes ces aventures 
dans la campagne de L'Ennemi intérieur, les notes dé campagne précé- 
dant chaque aventure donnent une sélection d'emplacements optionnels. 
Gréce à ces choix, le M peut pourvoir à l'améhoration de l'expérience et 
des compétences des aventuriers, quelle que soit leur situation dans Là 
campagne et quelles ques soient les routes de voyage sus. Ca dernier 
Point est important, particulièrement pour les joueurs de Mort Sur Le Reïk: 
_— une aventure qui accorde une grande Iberté de mouvement — et rend 
nécessaire de pouvoir disposer d'un grand choix d'omplacements pour les 
aventures de ce ivre. 


Les Raisins de la Colère est un cas partcuier. Cette aventure longue et 
détaillée a ôté spécifiquement située au sud de Middenheim, pour être 
oué après Mort Sur le Reik et avant Le Pouvoir Derrière le Trône, mais 
avec un peu d'ingéniosité, ele peut être transplantée n'importe où alleurs. 


De nombreux M s'itemogeront sur les récompenses en Points d'Expé- 
rience (PF) de ces aventures supplémentaires. Ls peuvent s'inquiéter si les 
PJ en jouent un grand nombre ou toutes, de les voir devenir trop puissants, 
pour s'ataquer aux aventures de L'Ennemi Intérieur. Vous pouvez soude 
Ce problème de maintes façons, dont voici quelques suggestions. 


— des rencontres “mineures” [avec des Hommes-bêtos des forêts, 
des bandits, etc) peuvent étre supprimées des aventures présentées ici 
où dans L'Ennemi Intérieur si elles ne sont pas essentielles à l'histoire 
Cl permet de réduire la distribution de PE tout en maintenant La ichesso 
de lintique. 


— Les récompenses en PE pouvent ère légèrement réduites (mas vrès. 
légèroment — au maximum une réduction de 20%) 


— N'oubliez pas que les PJ morts no roçoivent plus de PE {et dans un 
monde aussi dangoroux il peut arriver des accidonts tellement bizarres). 


_— Limitez soigneusement les disponibltés de récomponses magiques. 


— Encouragez les PJ à choisir des carrières qui demandent beaucoup 
‘de PE pour les achever. Par exemple, devenir un Assassin est une option 
fantastique pour un Chasseur de Primes bien entrainé. 1 ne faut que 4000 
PE environ pour achever la cheminement de camière ! Ce type d'option 
vous évite le problème du PJ surchargé de PE qui devient Bateier-Méde 
cinOvate. 

— Renforcoz les ennemis des avontures de L'Ennemi Intérieur afin 
qu'ils soient au nivoau des P. Vous pourriez ajouter une paire d'Hommes- 
bêtes io ou, augmenter le nombre de Mutants du Chaos de un ou deux, 
ot. 


Ce ne sont là quo quelques idées ; vous êtes Ib d'inventer le vôtres. 
{Ca problème connaît énormément de solutions | 


Lorsque vous utilisez ces aventures dans le cadre de a campagne de 
L'Ennemi Intérieur, vous pouvez voulor en modifier Kégérement le fond, 
on particulier en ce qui concome les cuites du Chaos. De même que la 
locaisation géographique est restée imprécise (bien que des options aient 
té indiquéos), aucune suggestion précise n'est indiquée pour de telles 
modifications. Vous pouvez enrichir les intngues données en impliquant 
des cutistes figurant dens là campagne do L'Ennemi Intérieur, 2 Main 
Pourpre ou le Sceptre de Jade, par exemple. Vous pouvez aussi souhaiter 
maintenir une nette Séparation entre ces aventures et l'histoire principale 
afin d'éviter des confusions inutiles. Nous ne voulons pas imiter les posse 
biités en détailant ce domaine ; si vous utlisez ces aventures dans. 
L'Ennemi Intérieur, Vous faudra rajouter quelques éléments basés sure 
{ype de rencantrs êt sur l'imroduction. 


Dose memes nee 
vokamg est one clone ananas à Lena ter avt 
aussi être joué en introduction à cette campagne plus importante, 
puisque les PJ doivent se diriger vers l'ouest et vers un éventuel 
dénouement à Delberz — et L'Ennemi intérieur commence juste à 
proximité… Que c'est pratique | 
Résumé de l'Arrière-Plan 

La campagne Repose Sans Paix démarre avec des PJ débutants qui 
‘entament leur carrière aventureuse. Ils ont quitté leurs foyers, que l'on 
suppose être des villages du Reïkland, et se dirigent vers l'ouest en direc- 
‘on de Voigen. une petite vile sur le Talabec. 

La Carte de Campagne situe Volgen et les autres lieux importants de 
Se rs 
Leurs poches gamies de quelques sous et pistoles, nos héros bien 
miséreux approchent et espèrent trouver un lit pour là nuit et du travail à 
Lions 

Maïs les événements les submergent vite et un Fantôme amnésique se 
met à les imponuner, désespérant de découvrir qui il était, qui l'a tué et où 
se trouve son corps | Les PJ ont l'occasion d'acoumuler argent, trésor et 
Sa Ie ù 08 QU 4 L s 
identité. Le dénouement de leur quête est une épreuve terrifiante pour 


leur courage et leur volonté, et is devront ivrer una lutte achamée pour 
sauver leur vis et leur santé mentale. 


Pour commencer, employez les règles habituelles de génération da per- 
sonnage débutant. Vous êtes libre de rejeter des possibilités qui somblent 
inapprapriées (par exemple un noble et de demander au joueur do géné- 
rer un autre porsonnage. 

Les antécédents, équipements, compétences et profils complets (sans 
oublier la promotion initiale) devraient étre remplis, en utilisant de préfé 
rence les feuiles de personnage fournies dans lo supplément PERSON. 

Il est important que le groupe soit composé d'au moins quatre per- 
sannes, mais serai préférable qu'à y en ait six; au moins doux devraient 
être des Guerirs ou des Forestirs. Un Apprenti Sorcier serait trô9 utile, 
un Flou et un deuxième Letré équiibroraient l'ensemble. 

Vous devrez décider iles PJ se connaissaient avant le début de leurs 
aventures : pour la première, À serait pus pratique qu'is arvent tous en 
même temps à L'Homme à is Capuche, ls taveme où s0 déroule l'action. 
1 ont pu se rencontrer dans uno dligence, ou sur une péniche descen- 
dant le Telaboc, ce qui leur pernotwait de se présenter et de bavarder à 
Vois. 


Les notes de campagne introduisent les aventures et les situent dans le 
bon contexte, dans le cadre de in compagne Repose Sans Paix 

Lisez soigneusement les textes d'iroduction et de conclusion avant 
d'attaquer n'importe laquelle des aventures, car chaque épisode a été écri 
en considérant qu'à sera joué ssolément comme expliqué précédemment) 
ti foudra peutêtre modifior les détails de l'ntroduction, de la disposition 
‘t de is conqusion en fonction des spécificatons du texto d'introduction | 
Les notes permettent aussi de réhor les aventures pour former une cam- 
pagne cohérente. 


Résumé de l'Aventure 


Dans les notes de campagne, un court résumé de l'aventure mentionne 
Les éléments de l'intrigue et les noms auxquels à est fait référance dans 
1es autres notes de campagne. 

Le résumé permet de comprendre plus faclement les notes et donne 
au MJ une idée des éléments les plus mportants de l'aventure qu suit 
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Nuit de Sang 


Notes d_e 
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Nuit de Sang 


Résumé de Aventure 


Les PJ s'arrêtent dans une auborgo au hoc de l'eau (ou de 1 route) 
dans laquelle le personnel à ot massacré par un groupe de cuNStES 
mené par Un cortain Hans Jinkerst. Les cutisres Se font passer pour le 
patron et a personnel de L'Homme à la Capuche et is toment d'empo 
ssanor les PJ, ne souhaitant pas les vor a motire an travers de leur 
cnemin lsqu'is pranqueront une cérémonie d'évocalion de Démon 
ans un oatolr. Les PJ peuvont rester toslernait mgonsciens de tout 
cols ou antrer violemment en conti ave Les cuites. 


Notes pour la Campagne de L'Ennemi Intérieur 


Roncontre purèment accidemele, L'Homme à la Capuche peut être 
situé sur le chemin de WeiBoruck à Bogenhaton dans Ombres sur 
Bôgenhafen. Dans Mort Sur le Relk, l pau 52 Wrourer pratiquement 
n'importe où, maïs sort parieuhèrement bien ent Akdor et Kemper. 
La, Si Vous jouez Auit de Sang vent Mort Sur Le Relk, vous dovioz 
rer 1 somme d'argent dans l'ratore si vous voulez maintes des PJ 
relativement pauvres, Dans Le Pouvoir Derrière le Trône, ka kong vor 
pe entre Alt et Menneim présente de nombraux lux adaptés à 
F'uborge. | est plus simple de ne pos Ler cet ronconire au déveioppe- 
ment de l'intrigue prncipaie do la campagna. Pour compliquer les 
choses. vous ouvez far figurer dans l'orsoir quelques signes s6cre:s 
où ds symboles magiques d'un des cures du Chaos e L'Ennemi nté- 
rieur, in d'nquier les PJ lou de créer une Gers. Pour un groupe 
ayant une lôgôre oxpérience, vous pouvez renforcer le prof du chaf cut 
ste. Hons Jnkorst 


Notes pour la Campagne Repose Sans Paix 


La situation do L'Homma à la Capuche figure sur ls Carte de Com 
pagne. Nuit de Sang peut être joué à peu près tel quel. avec très pau de 
moéitications. Votra avai sera smpliié si les PJ) voyogont par La route 
plutôt que sur l'as, car, dans le deuxième cas, vous dovrez conséiérer 
lours compagnons de voyage : c'est à une complcahon ennuyeuse pour 
une promière aventure, Le trésor de l'ratoira no dovraltuprèsentér que 
115 de l'argent indiqué dons lo texte devraït conter » 42 CO, 73 Pis 
talus et 5 Sous} Vous pouriez avoir des problèmes si les aventuners ne 
féaisalent pas qu'y a à une dificulé sérieuse et ss ronforçaiont leurs 
questions par La farce. Le seript suppose qu'is consomment leur rees, 
mais l est passible qu'is défient Hans et ses associés, avançant ain 
moment du combat. C'est ès bien, mas deux points sont importän 


D'abord, Hans Jinkerst devra disparaitre lorsque le combat so produr 
ra. 1 s'enfuira dans la nuit airs que les mutants resteront pour come 
battre los PJ, empêchant toute poursuite éventuel. L' 
campagne sera soutenue si Jnkerst est légbrement blessé avant de 
<'enluir. Une légère trace de sang permattra d'envisager de Le pt, fait 
important pour les aventures à venir. Ensuite, les PJ devraient être 
enkouragés à rester à l'auberge pour le mur s'is cn ui les mutants 
Après tout, le ont voyagé toute le journée sous une pue bat 
Goyraient être rep fatigués [et choqués pour contimer ls devrai 
attendre, jusqu'au mabn, l'arnvbe des Patraulleues Ruraux 5 vou 
venez pas à les faite rester toute La nuit à auberge, tot 
les Patrouileurs Ruraux ! 


rare certe aventure ex le sun, Sur Je Buts, Vouo devise Âne aus 
ce texte avant d'entamer Nuit de Song 


Acheuer Nuit de Sang 


Dans le cadre de La campagne Repose Sans Paix. la in de Mu de 
Sang dot être soigneusement saïtée. Les Patroulieurs Huraux se pré 
senteront à L'Homme à la Capuche comme indiqué, mais ls pourront 
aborder le problème ps aisonablement, Si les PA disposont du cor. 
d'au mains un mutant co qui st fort probabiol les Patrouilours Ruriux 
rocularont ours témoignages puis les lisseron paurstivr lou cho 
rrin vers l'ouest iles PA ont pas da prouvo matéroll de 1 véracité 
de leur istoe, le chef des Patroutleurs Ruraux 50 lance dans une 
longue expiclio sut l'applcation rapide de le justice. r El: dépend vu 
nombre de personnes qu'en ont la changé, — dit, — et milhaureuse 
{ment d n'y en p3s assez car les salares Sont Si faibles et le travail d' 
Patrousieur Rural est si dur. » Montrez ben quo, avec une paignéc de 
pièces d'or, ie atroulleur Rural oubhera tatalemont la prôsenen des P.1 
Dix CO conviendront parsitomont. mai ie Patruälour Rural 50 conter 
Vera de 6 CO avec 1 réussis d'un Test de Marciancage. Cette résoks 
un pesmeitis aux PJ de poursuivre tranguilerient leur route, C8 qu 851 
nécessaire pour les fencontses Suantes, Si vous le souhaitez, la che 
des Patroureurs Ruraux peut demander aux PJ de £e rendte à Voigen 
lin de déposer un témoignage officiel auprès d'un magistrat local. 
C'était de toute façon leur desination, mais cola leur donnera un raison 
concrète pour s'y tendre. 


Nuit de Sang Repose Sans Paix. 
Nuit de Sang 
Hommes-bêtes du Chaos 
Une Aventure pour Warhammer, le Jeu de Rôle Fantastique el 
par Jim Bambra M CCCTFE B | A Dex Cd Int Cl FM Soc 
Hstré par Russ Ncholson 45 41 25 3 41130 1 30 2 2% 2% 2 10 
3 
Nuit de Sang ast une aventure pour Warhammer, le eu de Rôle. | Le premier Homo possède une grosse téte bovine et une peau 
Fantastique sdaptéo à des Petsomagésnloueurs démarant leur | écadeuse corisce (2 PA su outes les parties du com | es Qui ut à 
“carnère aventureuse. - la Frénésie. Cela ajoute 1 à tous les dommages qu'il inflige et soustrait 1 à 
[Et : toutes les blessures qu'il encaisse. Au début de l'attaque, il émet un 


Cette aventuro peut s8 dérouler en tout endroit situé en bordure d'une 
route où d'un cours d'eau et éloigné des grandes viles. Elle permet 
d'animer un voyage routier ou maritime. La voyage devra s'être déroulé 
sans problème, mais, alors que le soir arrive, Un orage exploso brusque- 
ment. Los aventuriers sont rapidement trempés jusqu'aux os ot leur cha- 
ft ou leur barge est secoué par le vent, rendant la poursuite du voyage 
délicate. Malhoureusement, L'Empire étant ce qu'il 8st. | n'est pas pru- 
dent d'attendre sur place la fin de l'orage. Des créatures si étranges 
habitent dans a forêt, et si peu prennent la peine de se protéger du 
temps, 


1 pleut à torrent, les nuages sont sombres ot menaants. Des éclairs 
marbrent le cl. Au loin, on disceme le cri étranglé d'une étrange crésture. 
C'est une nuit à rester Chez soi, ca qui salt ce qui rôda sous les sombres 
arbres des forêts de L'Empire. 


La Chasse 


Entre les roulements de tonnerre, on entend dos huriements étranglés. 
ls sembient tout d'abord venir de Loin, maïs 1 devient vite évident que le 
bruit se drige vers les aventuriers. Des Hommes-bêtes et des mutants 
chassent un cerf dans ce secteur de la forêt. 


Si les aventuriers décident de stoppor leur voyage, les cris des 
Hommes-bôtes oblquent droit vers eux au bout d'environ 1/2 houre et se 
rapprochent à une allure rapide. Les cris cessent brutalement, juste avant 
d'atteindre les aventuriers, alors que les Hommas-bêtes abattent leur 
roi ; la forêt n'est alors plus remplie que du bruit de la tempête. Ce n'est 
qu'une question do temps avant que les Hommes-bêtes prennent 
conscience de la présence des aventuriers 


Des aventuriers sensibles reprendront leur voyage à ce moment. 
Ceux qui resteront remarqueront des formes étranges. à ls limite de leur 
vision. Les Hommes-bètes et les mutants observeront les porsonnages 
pendant quelques minutes at saisiront la moindre opportunité de les 
encerclr. ls se rueront ensuite à l'attaque. Si les aventuriers décident de 
Se replier, aïtes leur tenter un Test d'Equtation, de Conduite d'Attolage où 
de Potemalogie (selon ce qui est approprié) pour s'échapper. En cas 
d'échoc de ces Tests, ls devront se battre avec les bêtes du Craos. Si le 
groupe ne se déplace pas, des attaques simiaires se produront durant 
toute la nuit 


Les chasseurs du Chaos (deux Hommes-bêtes. et quatre mutants) ten- 
tent de maïtiser les aventuriers pour en disposer dans leur propre ste 
inimitable. 

Les mutants fuiront si les deux Hommes-bôres sont abetus ou immobt- 
fsôs, à moins qu'ils ne réussissent un Test de Cd. 


magissement perçant et charge, sans se soucier de sa propre sécurté, 
starmé d'une épée et combat jusqu'à la mort ou l'mmobilsatin. 


L'autre Homme-bête à de longues pattes de chien (M 6). C'est une 
parodie de forme humaine, avec un long corps émacié surmonté d'une 


éte de chien surdimensionnée. La créature n'utlise pas d'armes et 
attaque avec ses crocs acérés. 


Mutants du Chaos (4) 
M CCCTFE B 1 A Dex Cd lt Cl FM Soc 
4 3 25 33 6 30 1 29 29 29 29 2 16 


Deux des mutants sont armés de daques et les deux autres do gourdins. 


Les quatre mutants ressemblent à des Humains normaux, mais chacun 
porte une marque du Chaos. Un possède des yeux pédonculés qui s'ag. 
tent autour do sa tête à La placo d'yeux normaux, sur un autre des tonta- 
cuies jailissent de ses mains. Les deux autres mutants sont couverts 
d'une fourrure épaisse qui leu fournit 1 PA sur le corps et les bas: 


Repose Sans Paix 


Poursuivre la Route 


us soit attaqués ou non, Es avenir deviens pouvoir progres 
ser rsonablement pendant ue der MEL 
és cl La out st telement nandèe. oi ui 5 agitée, que le 
aéblcrment et léduit à du su piece Six l'en. un vont de ave ont 
et des débrs lors rendent tre hasaeux 
Des Tes d'Equimn, de Conan d'Ataiage ou de Poremoiagé sont 
er ds cnrs de tours ones. Sur FOIE, 
5 1 boue ot 52 maolent à Bot" 
res. Las baieaux échappent à tout 


véhicules 
contrôle nt s'échouent sur Là ve 

Enra les averses déchiièes ot le risque d'anaque dos mutants. là 
«stuation des aventuriers est wsbiomenn diole 


L'Auberge de L'Homme à la 
Capuche - Carte 1 


Brusqueinent, ur éclar lumne une bétisso à peu do distance. Uno fois 
sa position ainsi révôlie on peut voir des lumières biler dans 1e 
fonêtres, L'est L'Homme à li Caouche. une aubergelelns, ui spectacle 
anprérid par tout voyageur épusé par ls inempôres, en particulier los 
fûne nuit come cel 


Lo portal principal st ntm ot vertouilé. Les aventuriers peuvent fra 
oc l8 n'obtiendront pas de reponse, ce qu ne leur lisse pas d'autre 
Éoix quo d'éscalsder le mur ou de trouver uno autre façon d'entrer, Her 
sement, un chemin qui mène du bac avoisinant à l'auberge ële-même 
en rend l'accès ainsi possible 


Le Bac 


Cat un petit étiment sur la ne. Le nac proprement it st composé 
d'un radeau pouvant lu le ve ent les deux borues grâce à des 
Cordes. Lotsqu The ser pas, res cordas restoni sous La Suriacs de l'as 
La radeau se trouve du mêmo côxé de l'eau que les aventuriers, mas il 
est inuile de tenter de ajoindre l'autre tive, les cordes nyant été sec 
tonnées 


S'is exominent la corstrucnon, les PI s'aporcevionr que la porte est 
[ouvene et que l'on déstinqus des traces de bagaré à l'intérieur. Le mob 
Yet est sons dessus-dessous ot à n'y à aucune traco d'un garden. Une 
récnefche aoprotande révèle une sacoche contenant 12 CO, 42 Pistoles 
1 18 Sous Des traces de sang frs 50 dingent vers 1 Dore ; LOU PRISON 
rage qui les examine el qui réussi un Test dimt comprend que Fon à 
ai sortie un corps en le rainant. Maïs, à cause de La ph et de la boue. 
on ne relève aucune trace à l'extérieur 


L'Auberge 


L'Homme à La Capuche est un petite auberge en bordure de la 

aus la rmiêre coupé, à l'empracement du bac. El est simiaie à cel 

décrit dans WURF. rais en plus pete. Vor le Ivre de règles pour les 
als de base concernant les auberges: 


A une certsiié époq 
f'ont cependant 
Teepich, ca 

bé par tou 


l'auberge serv de 
rASSGE. voIGi Env 
as découver loratoie sacre cétsé au D} 


ie à des cul 
es autorités 


Ngur ue or 


rentch, À l'insu de 'aubergste actuel les rumnos de l'ora 


Chaos adoré 
re du Chess son toujours présentes. 


Ce son, un groupe de mutants a attaqué avec succès L'Hommo à la 
Capuche, en agissant de concer avec Hans Jinkerst, un este du Chaos 
Les fomonnaires de l'Obscure l'ont envoyé dans ce secteur paur reCOnsa 
cie l'ostoir, Déguisé en Patroulleur Rural, Hans est entré dans l'aube 
Q6 0%. à un Moment opportun, à ghssé du kuns lune drogue sonrique: 
os lus lon) dans la nouriture prèvue oour le soi, Una fois le personnel 
2188 westeurs endorms — où too sornalents pour sister — à uv 1 
Le por prrgal pour les matants. 


Lour plan s'est trés bien déroulé, L'auberge ot le bac adjacent furent 
ranidement occupés et les défenseurs maîrises, Les UVVaNts ont été 
enfermés dans la cave, attondant l'heure de leur sacrifice à Tzbenich 
Lars etles matants létent acluelement eur viIoie et 88 préparent à là 
cérémonse d'appel du gardien de lour orotaire, Maïs les mutants no 5e 
Son pas préparés à accueil des teurs et l'apparition des avenues 
les surprend. Leur première réaction est de se faire passer pour es ab 
tants de l'auberge et d'amendre une occasion d'offnr aux aventuriers Un 
repas Grmqué. 


ans Jinkerst — Cultiste 

Hans est un Charanon 2 un mare de la irompors I pout faclemunt 
assurer son rôle de Panruileur Rural. est cependant dommage, pOur 
Qu sen orme porte une tBcho de song dan lo bas du dos, où pro 
rétars ongind à ê frappé. S. les aventuriers romatquent cé at in Test 
F'Obseran réussi est ndspersable pour un prsonne an postion de 
1 remuer, Mans fhrmora avr 6 attaqué par doux bands er Gébur 
Ge some. Bccoples 3 acun prix de Lisar examinor 8a “assure 


_M GœCTFE B (A Oecd int CI FM Sec 
4 3% 22 3 4 BA 1 64 55 46 48 92 81 


ComPérences 
Aphabetisahon, Baratin, Charisme, Comédis, Déguisement, Eloquencn, 
Escamorage. Évaluation, Imitation, 


Possessions 
Dogue. épée, chemise de mal {1 PA — lon, 34 CO, un fois de 
verre contenant 18 dases de hurs (voir plas lon) 


Les Mutants 


ous ns mutants possèdent a prof qu suit bien qu'ils aient des mutai 
tions mdwiduelles, En cas de combnt, ls peuvent avai accès à des pes 
des gourdins, où 18 porter lou I Temps Sur EUX. 


M CCCTFE B 1 A Dex Cd int Ci FM Soc 
3 9 2533 6301 2% 2 2 7% 29 16 


(Grat est initialement dans l'écurie, où 1 consomme les restes du pale 
renier S'A est toupurs van. À rejindra les autres mutants pour le Gr 
morue d'évocation. Ses prmbes en patte d'atsignôe se terminent par des 

is qu ha pérmorrent de grimper facilement sur n'importe quelle 
surco 


aubergéte” est tellement gro qu'il est aussi large que haut 1! 
semble se dépiacet en roulent plutôt qu'en marchant, maïs 1 peut pass" 
Pour un être hurain. N'eyant pas d'autre mutation apparonlé — Et LUS 
Îes aubergeses ont tendance à être corplnts — Ono joue le ra du pro 


{Fagor pes passe pour un Humain normal Ses. veux globuieux sont 
inhabrueis chez les hommes. mas parlitoment arceplèbls. | 88 trouve 
à des avanturers à L'Homme à 


EU s 
FE 


Mur ExTÉREuR - L'auberge est entourée par une enceinte de bois de 
3,6 m de haut. Le portal principal est fermé at bamcadé de l'intérieur, le 
petit portal menant au bac est cependant ouvort 


L'Ecumte - En s'apptochant de l'écurie, les aventuriers prendront 
conscience de l'agitation des chevaux. entendent leurs hennissements 
bruyants et leurs ruades dans les battants des stalles. 

Grat, un des mutants (vor ci-dessus pour les statistiques), est instalé 
‘dense fon. 1 festoi sur lo corps d'un des palofreniers et n'entendra pas 
l'approche des aventuriers. 1 remarquera leur présence dès que ls porte 
Sera ouverte. 

Les si chovaux sont terrfiés par la présence de Grat et ds s'enfuiront 
de l'écurie dès l'ouverture de la porte. Un personnage réussissant un Test 
do Soin des Animaux pour les en empêcher, mais tout autre PJ risque 
de aa faire pétiner parle cheval de tête. Un Test réussi d' li permet de 
se sort de son chemin. Toute personne piétinéo oncaisse un coup de F 3 
dans la jombe modifié par l'Endurance et l'amure) alors que le cheval 
s'enfuit dans la cour Les chevaux na peuvent être forcés ou persusdés de 
rémégrer l'écurie que si un personnage compétent on Soin des Animaux 
les calme et les conduit. 

Ds qu'il sait que quelqu'un est entré dans l'écurie, Grat grimpe sur le 
toit et sa dissimule sur la pente opposée. Les personnages qui monteront 
dans le fenil découvriont le corps du palefrenier à à été tué d'un coup 
d'épée à la této ot son bras droit port les racËs des dents de Grat. 

De l'eou tombe par a trappe monant sur le tit et l'échelle d'accès est 
mouillée et tachéo de sang. Lorsque a trappe est ouverte, les aventu- 
rirs reçoent une pluig rorrentiel. Le to est très gissant et quiconque 
S'y aventurant doit réussir un Test de Dex ou glisser. Un Test réussi d'1 
permet au parsonnage ayant glissé de se rattrapar au bord de La trappe ot 
de ne pas tomber du tit {ce qui représente une chute de 5 m jusqu'au 
so). 

Grat combattre jusqu'à la mon ‘1 est découvert sur tot favec un Test 
réussi d'Observotionl. Ses ventouses lui permettent de se déplacer des- 
sus sens risque de tomber. Si les aventuriers quittent l'écurie sans le 
découvik il retournera à son festin jusqu'à ce que Otto l'appel (voir lus: 
loin 


La ReMSE » La porte de ce bétimant estfèrmée à dé DS 30%). Linté- 
rieur st occupé par une diigence des Lignes Carak d'or. Cl cost 
arivée avant l'ataque des mutants. Les passagers, ainsi que l'équipage, 
ont été choqués : is sont maintenant soit morts, soit enfermés dans le 


cave. 

L'AUSERGE ET LE BAR - La porte princigaie de L'Homme à le Capuche 
est verroullée et les rideaux sont très. Des bruits de réjouissances sont 
audiblos depuis l'extérieur et donnent l'impression que tout va bien. 


Re = je + 


Repose Sans Paix 


Cependant, dès que l'on frappe à la porte, les rires s'éteignent et l'on 
entend des bruts de déplacement lraciements de chaises ot autres). Les 
verrous sont frés après une minute environ et la porte est ouverte par un 
personnage homblement gros. ! s'agit d'Otto, un des mutants, qui se it 
passer pour l'auberge. 

On est étonné de voir les aventuriers, car d croyait l'auberge protégée 
contre les intrus. Tentant maladraitement de dissimuler sa surpnse, Otto 
invite les PJ à entrer dans a sale de bar. 

(Un feu brüls dans la cheminée et Hans, revêtu de son uniforme {volé} 
de Patrouileur Rural. est assis à côté 

Un claquement bruyant arbre tous les regards vers l'arière du bar où un 
homme aux veux protubérants appart et se met à éponger quelque 
chose sur le plancher, Fagor went de quiner la cave pour laver le sang sur 
Le sol. À moins que les aventuriers n'ailent voir ce qu'il fai, cela lui prend 
quelques minutes, puis il emmène son seau et la serpllère rouge dans la 
cuisine. 

(Otto “l'aubergiste” est rendu nerveux par la présence des PJ {à cause 
‘de ce qui doit se passer plus tardl et cel se ressent dans son comporte- 
ment. | entortile constamment le fond de son tablier entre ses doigts, 
avec une tension répamée. tente de faire poursuivre leur chemin à 588. 
siteurs en prétextent que l'auberge est pleine. 1 ne fit aucun effort pour 
que les aventuriers sa sentent bien accuodls, 

héberge un groupa voyageant en diligence qui vient de se rater pour 
18 nuï, et À « ne veut pes de “gentilshommes du genre des aventuriers 
Ce soi, merci. 

Les aventuriers insistant pour rester Là moins qu'is ne veuilent mourir 
Sous a main de ce qui peut rôder dans la forët, Otto finira par les y auto 
ser. Son comportement restera désagréable — par exemple, toute bois- 
son sera servis dans des chopes sales. 

(Oto finir par se diiger vers ls cuisino en marmonnant « ja suppose 
que vous voudrez aussi vous restaurer... ». En fait, i s'ebsente pour 
‘organiser avec les autres mutants, Hans restant pour occuper les aven 
turiers. 

Hans, sous son déguisement de Patroulleur Rural, interroge les PJ pour 
découvrir ce qu'is sont. Hans pose ses questions sous couvert “official 
prétoxtant qu'i pense qu'ils sont des bandits, 

Si les PJ mentionnent le bac, Hans proclamera qu'il a été attaqué (et 
son gardien enlevé) par des bandits. C'est, selon lu, pourquoi l'auberge 
st aussi bien baricadée. 

Illisse aussi entendre que les PJ sont de mbche avec ces mêmes ban- 
dis (nexistants) : « me sembo que voire brusque apparion à troublé 
l'aubergiste. Que voulez-vous, À pourait avoir raison. Qui d'autre pourait 
sorti par une ui pareile ? » Hans ost assez malin pour n8 pas pousser 
Cet argument trop loin et semble se satisfaire de toute explication raison 
able foumie parles PJ. 

Si les aventuriers mentionnent le mutant dans l'étable, Hans sera sur- 
pris. croi que tous se cachent dans l'auberge. | semblera étonné si on 
Ii pare du corps : « l'aubergiste m' affirmé quo la palfrenier s'est enfu. 
Personne n'a pensé à le cherchor haut. Bon, l peut attendre jusqu'à 
demain pour être enterré. » 

Que le corps ou Grat so mentionné à Ono, et À para très inquiet et 
choqué. a en fait peur que les PJ aient découvert les activités des 
mutants sur place. 1|change de sujet et regarde Hans pour qu'il re de là 

Dès que Hans est certain que les PJ n'ont pas de contacts oficils, 1 
s'excuse et se rend dans is cuisine. Les PJ annonçant qu'ils regardent 
Hons durant sa sortie remarqueront sa “blessure” et la tache de sang 
réce à un Test réussi d'Observation. 

Les aventurers devraient commencer à soupçonner quelque choso ot 
tenter de découvrir ce qui se passe. Quelqu'un instal près du bar pourrait 
entendre Hans et Ofto dens la cuisine. » Tirquiète pes, Ofto. Ce ne sont 
que des voyageurs. Treentch sera satistai de prendre aussi leurs âmes. 
Assaisonne de kurts leur diner et nous nous occuperons d'eux plus fard, » 

Hans passe alors à Oo la fiole contenant ia drogue. Après cols, ele 
restes en sa possession. 

Si Hans entend quiconque tenter de se faufilr dans la cuisine. i revien- 
dra dns le bar. fermer Ia porta de la cuisine avec un ar autoritaire et 
Séra alors ès dficie de la franchi sans une rès bonne raison, 

Un peu plus tard, Otto revient, chargé d'assiettes de ragoût fumant. 
Chaque assiette contient doux doses de kurs. Les personnages disposent 
d'une chance de base de 10% pour détecter la drogue dans H nouriture 
La moyenne de ces 10% avec int d'un personnage peut lui permetire de 
tinguer son goût de celui du ragoût. Les personnages sachant Cuisiner 
vorentleurs chances augmenter de 10%. 


Kurts 


La kurts estune drogue obtenue à pat de ls plante Gonsiète. l agtau 
bout d'une demrheure, Une dose provoque la somnolence, deux doses. 
rendent inconscient. Les personnages peuvent combattre ses effets en 
réussissant un Test d'Endurancs (à + 20) par dose consommée. 


Bonne Nuit, Mesdames et Messieurs 


Après que les aventurirs ont fini leur repas, mas avent que le kurts 
agisse, Oro leur propose de leur montrer là sal commune, au premier 
étage. afime que les autres chambres sont occupées par le groupe de 
le ciigence. 

La couloir est mouillé et le sol est nu, bien qu'une inspection soigneuse 
révèle la présonce habituelle de tapis — des bins de tissus sont restés. 
accrochés aux clous dans lo plancher Fagor à rer Le pi et nenoyé le 
so pour ffaoer les taches de sang. 

La chambre commune est sale et la fterig est souilée. Si les avant 
sers font des commentaires, Oo ne montrera aucune sympathie car 
« c'est le mieux qu’ puisse far ». Puis À son, en ayant air impationt da 
fiec aussi vite que possible. On ontend cisirèment le bruit que fai a clé 
lorsque Otto a tourne dans la sorure (DS 20%). 

De à, les aventuriers peuvont entendre Les chevaux dans l'écurie si Get 
y est toujours 


Les CHAMBRES - Le premier étage ne contient que quayre chambres et 
toutes les portes sont fermées à clé (DS 20%). Celle de l'ubergiste et 
deux autres sont vides et n'ont rien de paricuir. Dans la quatrième, les 
deux lis sont tachés de sang et los draps sont éparpliés dans ls pièce. 
Visblemont, les occupants de cos lits ont été frappés et extipés de leurs 
couches. Des uainées conduisent vers là porte mais disparaissent sur le 
seuil 


LA CUISINE - La cuisine est visiblement conçue pour a cuisinière Halfe- 
ing. Fagor y est présent iusqu'au début de la cérémonie (vor plus oil. Le 
seau dont s'est servi pour nettoyer les muhiples traces de sang ost Là, 
rempli d'une eau rouge. 

La porte manent dans la cour n'est pas fermée à clé 


La CAVE « La cave contient des tonneaux de bière, dos bouteiles de 
in et de liqueur. Des traces de sang colorent la so! (à moins que Fagor 
n'ait pensé à les laver aussi — cela dépend de l'aide dont ont besoin les 
jeueurs pour découvrir la nature du problèmo) jusqu'à là dalle moble. Uno 
Hois levée, col-ci donne accès à l'oratoire caché construit sous lo niveau 


de là cave. Selon les cironstances, la dalle est levée ou en place. À l'er- 
vée des aventures, ele est fermée, mais elle resterz ouverte pendant La 
cérémonie. Dans le premier 2s, ele peut être découverte grèce à un Test 
d'Obsenetion réussi ou en suivant les traces de Sang. 


L'ORkTORE - Le vériiable aubergiste, 8 femme; deux serviteurs et un 
des cochers de ia iigence sont WujoUrS en vi maïs ls Sont Soigeuse- 
ment ficelés dans l'ratoir. 

Îis subessent encore les ettets des doses de kuïs qU'is ant 8bSOrDEES 
en début de soiée. 

Les corps des autres victimes des mutants sont empilés dans un coin 
un cocher, ses trois passagers artisans ete cuisinière Halfeling 

Une statue magique de Tzoentch, de 60 om de haut, 5e dresse au 
diou de l'ostoire au centre d'une étrange décoration mobile. Le dessin 
évolue constamment entre un symbole du Chaos et un octogone. 

La statue est tailée dans une pierre 1058 qui semble fluctuor lorsqu'on 
observe. Tout personnage observant ca phénomène ainsi que les varie- 
ons du dessin sur le sal doit réussir un Test de FM ou recevoir DB 
Points do Fois. 

L'image de Tzeentch peut être brisée (ES, B6). Cependant, à moins 
qu'elle ne soït détruit en un seul round, le démon gardien de l'oratoire — 
‘une Harreur Rose — apparaîtra pour défendre a statue. Unc foi le démon 
détruit, la statue peut être facilement brisée et les signos sur le sol 'effa- 


30%) contient 
212 CO, 365 Pistols et 26 Sous. Une rechorche réussie dans La pièce per- 
met do découvnr une pierre mobile derrière laquelle est cachée une 
s2c0cho contenant une Potion de Force. 

Le mutant Wilhem se trouve li, où À se tapit au pied de l'escalier 
jusqu'au début de la cérémonie. 


La Cérémonie 


Peu après qu'Otio aura conduit les aventuriers dans leur chambre, les 
doses de kurts commenceront à agir. Unë demiheure après cela (les 
mutants savent quand lo drogue entre en sctionl, Otto récupérera Grat 
dans l'écurie. Quiconque regarders par la fenêtre de la chambre à ce 
moment vorra Otta se rendre à l'écuié et en revenir avec un mutant {si 
Gr est encore en ve). 


Hans et les mutants se rassembleront dans l'ortoire ; grâce à l'énergie 
magique de la statue, un démon vs être évoqué. Peu après, la cérémonie 
commencera et des chants faibles et discordants rmphiront l'auberge. 
Cela durera uno demi-heure, pendant laquelle Hans sacrifiera deux 
humains, comme le demande le rte 


Au début de la cérémonie, Fagor se fauflra jusqu'à la chambre des PJ 
et écouter à a porte. 

Ceux n8 subissant pas los eficts du kurts peuvent l'entendre s'appro- 
‘cher de la porte avec un Test d'Ecoute réussi. 

Si Fagor soupçonne que les aventuriers ne sont pas inconscients, ou si 
la pore est ouverte, i retoumera à la cave et préviendra los autres 
mutants qui refermeront a trappe et continueront la cérémonio. Si en à a 
possibié, Fagor so cachora dans l'auberge et tentera d'attaquer par der- 
ridrC un aventurier isolé. 


Si tout semble normal il retoumers auprès des autres mutants et se 
vida à leurs incantations. 


Dans ie cas où les PJ n'intevisanent pes, la statue se transforme en 
Horour Rose. Ele mesure 1 mère et sa tte est comprise dans 5a poir 
ne. Ses bras sont uès longs et ses grosses mains Sont munies de ven- 
louses et d'une griffe vicieuse. 

Les personnages doivent réussi un Test de CI ou être cioués sur plzce 
par la Peur. Hélas, Hans ne connaît pas le rituel d'immoblisation et le 
démon l'artaquers immédiatement, ainsi que les mutants. |l se doit 
d'extermimer tout ce qu'il voi et A poursuivra toute personne pronant La 
fuite, après avoir tué toutes celles qui l'entourent 


Nuit de Sang 


“Horreur Rose 
Horreur Rose 
M CCCTFE B 1 A Dex Cd Int Cl FM Soc 


4 49 43 43 5 60 2 89 89 89 8 & 01 


Honneur BLEUE 

_M GC CTFE B 1 A Dex Cd Int Cl FM Soc 

4 B 2%33 5701 8 18 18 18 18 0 
4 4 

Lorsque le Démon quite l'ortoie, est sujet à l'instabilité. Retirez 1 du 

jet d'irstabilté (considérez les jets inférieurs à 1 comme 1} chaque fois 

que le Démon s'éloigne de 100 mères de l'oratoi. 


Si le Démon atteint 0 B, i ne meurt pas, mais se divise en doux Hor- 
reurs Bleues. Les Harreurs Bleues ont a même apparence que leurs cou 
Sins, excepté qu'elles sont plus petites et de couleur bleue. La mort des: 
Horreurs Bleues est définitive. 


Repose Sans Paix 


Les Patrouilleurs Ruraux 


Lorsque l'eube parait, un groupe de quatre Pauoulleurs Ruraux 
s'approche de L'Homme à ls Capuche. Leur rénction envers les aventu: 
rs ou toute autre personns dépend de la pire interprétation pouvant tre 
donnée au spectacle découvert. Par exomple, si les aventuriers ne peur 
vent pas produire les corps des mutants ou ben les prisonniers — où 
loute autre preuve de ce qui s'est passé — les Patiouileurs Ruraux choist 
ont de croire que les PJ ont été impliqués dans ce qui s'est produit, quoi 
que ce soït. Pour le moins, les PJ devraient être accusés du meurtre de 
F'aubergiste et des autres personnes, ainsi que de toutes les affaires non 
résolues dans la 208 contrôlée par les Patroulleurs Ruraux 

Mème s'ês sont convaincus de l'nnocence des aventuners, leur fau. 
dre encore éclaircir ce qui s'est produit à l'auberge. Les Patrouileurs 
Ruraux espèrent, en insistant, que les aventuriers les 8ccompagneront 
IuSqu'à a villa plus proche de façon à pouvoir traiter l'afairo de manière 
convenable. 


Potrouilleurs Ruraux (4) 
M CCCTFE 8 | A Dex Cd Int CI FM Soc 
4 41% 33 7 % 1 2 2% 2% 2% 2% 2% 


Repose Sans Paix, 


ComPéTEncEs 
Equitation — Cheval. 


Possessons 

Avbalète et muritions, épée, chemise de males (1 PA — Tronci, bou- 
er (1 PA — Partout}, casque (1 PA — Téte}, cheval, selle et hamache- 
ment, corde — 10 mètres. 


Récompenses 


Les Points d'Expérience suivants devraient être atrbués à la fin de 
l'aventure 


3080 points chacun pour una bonne interprétation ; 

20-40 points chacun pour s'être occupé des mutants 

30:50 points chacun pour le destruction de la statue/dèmon 

10289 points chacun pour avoir affronté les soupçons des Patrouilleurs 
Ruraux. 


Mais 


"HU 


Carte 1 


L'Homme à la Capuche 


Sur la Route 


Repose Sans Paix. | 


Notes d e 


Campagne 


Résumé de l'Aventure 

La section suivants détale les rencontrés de deux PAL inhabituels, 
aucun des doux n'eyant à tre combattu ! Eles permettront la mise en 
Pièce de situations intéressantes basées sur l'interprétation et Sont part 


Si l'acceptent bien, elle leur demandera leur aide pour Hbérer son amant 
Kus, actuellement détenu pur les torts pour un déft insignifiant. 
Dans Un Ami Dans le Besoin, Johann le Fantôme contact les Pet leur 


Notes pour la Campagne de L'Ennemi Intérieur 

Un Ami Dans le Besoin peut être situé pratiquement sur n'importe 
quele route, los de tout voyage que les PJ peuvent entreprendre. Dens 
Erreur sur la Personne, ctie rancone peur se prpduire entre Ado ot 
WeiBbruck, la familo de Johann résidant à Bügenhafen. Dans Le Pouvoir 
Derrière le Trône, il peut s'agir de la route pour Middenheim et Johann 
peut y avoir des parents connaissant au moins un des PJ principaux de 
cette ville. Dans Mort Sur le Reïk, le Fantôme de Johann peut apparaître 
de nuit, alors que le bateau des PJ est à l'ancrago — près d'une rive du 
Si, los qu'ls se rendent à eût Johan, par exampl. 

La rencontre avec Emmartta prend! 's8 valeur en zone rurale. Ele 
accorder son aide aux PJ'en rotour de la leur, bien que ce dernier cas 
crée des difficuhés si l'aventure se déroule à Aldort ou à Middenhewn, 
sut i vous ai faites demander aux PJ de sauver Klus de prison Le 
meilleur emplacement pour cette rencontre est dans Mort Sur le Reïk, à 
l'extérieur d'un des nombreux vilages ou des petites viles que les PJ tra- 
vorsoront. Les bis sans nom et ls vilsges coms entre Chhteau Wat- 
gensten et Grissonwald offrent de nombreuses , Kus pou 
vent être détenu par un maire local attendant d'un magistrat de 
Grissenwad. Dans Le Pouvoir Derrière le Trône, et si vous utisezl'avon- 
ture Les Raisins de la Colère de ce volume, Emmaretta pourrait se dinger 
vers Pritzstock et rencontrer les PJ sur la route Altdor:-Middenheim. Cela 
vous pormettrait de les attirer à Pritzstock, où le maire libérera Klaus sous 
caution als PJ (et Emmareta) ui pisent suffisamment. 


Notes pour la Campagne Repase Sans Paix, 

Ces deux rencontres devront tre sérieusement rues avant de pou- 
voir suivre Nuit de Sang et de vous permettre de développer l'intrigue 
principale do cote compagne. s 

Utilisez la rencontre Un Ami Dans ls Besoin peu après que les PJ ont 
quitté L'Homme à la Capuche, alors qu'ils se dirigent vers l'ouest, en 
drction de Volgen. Modihez l'apparence de Johann : i ressemble à un 
homme d'une trentaine d'années, grand et mu: les cheveux 
sombres, portant l'uniforme des Patroulleurs Ruraux (c'en était un). Sa 
main droite est absente et son emplacement n'est occupé que par un 
moignon sanglant. 

La personnalité de Johann est très différente de ce qui est présenté 
dans Un Ami Dans le Besoin. En fait. 1 est véritablement amnésque ! à 
connaît son prénom et sart qu'il n'est pas mort depuis longtemps, mais À 
ne peut se rappeler rien d'autre. Il suppl le groupe de l'aider 1! veut 
retrouver son coms afin qu'il puisse être inhumé convenablement et à 
veut que les PJ découvrent qui i était de son vivant. 

(Que peuvent en reber les PA ? Johann souigne que les Fantèmes 
efrient la plupart des vivants (cars sont sujets à Pi et qu'à pour 
rait être utile, lors des combats, pour secouer.des ennemis. || y à juste 


Sur la Route 


un petit délaut : Johann n'est un Fantôme que depuis peu et i ne 
contrle pas ses apparitions et ses disparitions : les PJ devront un peu 
“compter sur a chance, mais Johann les supplie désespérément. 


Interprétation de Sohann Le Fantôme 

“Si les PJ n'acceptent pas ses propositions, Johann reviendra réguiière- 
man les ennuyer, provoquant la Pur à choque fois. les hontor Itéra- 
lement jusqu'à ce qu'ils acceptent de l'aider. À partir de là, is commen- 
“cetont à s'hebituer à ses apparitions. Chaque fois qu'il se montrera après 
a première fois forsqu'i surgit du néant) les PJ tenteront un Test de 
Peur avec un bonus cumulatif de +5, jusqu'à ce qu'ils soient totalement 
immunisés. 

Johann n'est pas souris aux règles standard d'instablité, car c'est un 
nouveau venu dans l'éthéralté ; i n'est lié à aucune zone et il ne peut 
ss contrlor ses appartions. C'est absolument idéal, car vous pouvez Le 
faire appaatre ot csparare à votre quis. De plus, Johann ne connait 
pas encore le truc pour Waverser les murs. 

(Une fois qu'ils ont accopté, par où vont commencer les PJ ? On peut 
raisonnablement supposer que Johann à été tué dans les envrons ; de 
Plus, à porte un uniforme de Patroulleur Rural. A-on signalé la dispan- 
ion da l'un d'entre eux ? Pourquoi ne 50 randraent ds pas à Volgen pour 
le découvrir ? Vous le suggérer aux PJ per l'intermédiaire de Johann, mais 
uniquement après leur avoir accordé un temps da réflexion suffisant, 

L'autre possibäté consiste à poursuivre le cultiste en fuite, Hans Jin- 
koest, de Nuit de Sang, co qui ne sera pas facile, même pour quelqu'un 
séchant Pistr. 1 à plu sbondamment; di 1mps 2 passé depuis et seul 
un véritable expert peut espérer relever sa trace. Si un où plusieurs PJ 
‘se mettent à la tâche. is pourraient en vouver le commencement mais. 
la perdre au bout d'une centaine de mètres environ, alors qu'elle se dir 
.9e légèrement vers le nord-ouest, s’éloïgnant de la route principale. 


Emmartta 


La sgcoride rencontre, avec Emmaréfts, peut se produite lorsque 
“Johann est retouné dans l'éthor. Emmarett peut se fondre eux PJ en 
préterint vouloir êr protégée, bien que son alure dégage une impres- 
Sion de grande confiance en sai et qu'ele soi isblement capable de 
veïler sur le-mème. El parlera avec eux do out et de in, mais sans 
être indiserète. Ele leur parlera ensuite de son amant, actuellement 
emprisonné à Volgen et lour demandera s'is ont vu un homme quels 
recherche, en donnant un descipion précise de Johann. Un Test do 
Sociabäté permettra de détecter une ace d'averson dans sa voix, Si 
Les PJ demandent a raison de son inért pou ce homme, el répondra 
simplement « raison personnelle », $'isJui demandent des détails sur 
l'homme, Emma ra simplement que « c'est un voyageur », Elle ne 
ra rien da pus tant que les PJ no répondront pes à sa question. 

(Cels peut créer un certain fossé avec les PJ qui ne voudraient pas 
us parer qu'elle. is devront faire le premier pas pour débloquer la 
Siuabon, cr en fï, ce sont eux: qui veulent Savir qui est Johann. 5 is 
reconnaissent avoir vu l'homme et demandent qu est, Emmarena 
accepter, en retour, de leur die ce qu'el sa sur. Ele eut appren- 
dra qu'il n'était pas un Patroulleur Rural — c'était un Chasseur de 
Primes, t qu'a fai emprisonner son arraht pour avoir vo de La nou 
ture dans une forme. le ne connait maheureusement aucun déta sur 
Au uriquement sa profession, mas ll pense qu'à descend d'une che 
mi {en réalité c'est faux, mas c'est une bonne manière de garamt 
que des PJ aides ne ménageront pas jeu poine pour ut découvri sur 
Johann, en espérant en retirer une grosse récompense). 

Les événements de Vogen, à 'ivée d'Emmerea et des PJ, sont 
ratés dans les notes de campagne qu sut Ges rencontres et préc 
dent l'aventure Eurêka } Æ 


= —————————————<-— 


Ces deux brèves rencontres peuvent étre utisées dans Warhammer, 
le Jeu de Rôle Fantastique lorsque les aventuriers voyagent par la route. 
Éles sont pus facles à mettre en scène si es PJ se déplacent à pied ou à 
cheval, plutôt qu'en diligence. Toutes deux font surtout sppel à l'nterpré- 
‘ution, demandent de l'observation ot de la réflexion et doivent décours- 
er les mentalités dostructrices ! 


Emmarctta 


La rencontre avec Emmaretta peut: se produro lors de tout voyage par 
la route dans L'Empire. Alors que les aventuriers suivent leur chemin, ds 
ratapent une jeune Humaing, d'eméron une ingtaine d'années, qui voye- 
‘09 dans la môme direction, El est de til moyenne, assez sveie, ses 
{chgvoux courts sont chain cha, ses yeux marron ci et elle voyage 
selle — tit inhabituel pour n'importe quel voyageur, les forêts étant si 
dangereuses. Ses quelques possessions comprennent des vêtements 
d'extérieur, un petit sac de viande séchée, un arc court et un catquois 
plein qu'elle porte dans le dos et une pare de daques accrochées à sa 
ceinture, Si un des aventuriers li parie, oo répondra avec courtois, en 
0 présemant et en disant qu'olo est Chasseur ot qu'elle se rend ver La 
vil a plus proche, qui pour être aussi la destination des aventuriers. 
Elle lou apprend qu'un de ses amis y à eu queïques problèmes et qu'elle 
va le foire lbérer sous caution. 


Emmaretia sera très heureuse de voyager avec les PJ et sera très 
Afeconnaissante s'ils l'emménent avec eux. Elle ne pout pas se payer un 
{voyage en diigence, car els a besoin de tout l'argont dont ele dispose 
{pour la caution, S'is tentent d'engager la conversation avec elle pendant lé 
Voyage et quel déco do leur far confiance, ele expiquers que c'est 
.son amant, Klaus, qui 8 été emprisonné. Elle doit le faire libérer avant une 
certaine date ; tout aventurier connaissant l' Astronomie et réfléchissant à 
Là question rélisera que c'est la date de la prochaine pleine lune. 

Ce qu'elle raconte sur son voyage est exact, mais elio omot do préciser 
ele et son amant sont des Chats-Garous ; à n'a pes encore appris à ma 
riser sa condition et, s'l est toujours en pnson lorsque la lune sera pleine, à 
‘88 transformera dans sa cellule et sara très certainement tué par les gardes. 


Emmaretta voyage avec deux des grands Chats Souvagos du Vieux 
Monde. ls suivent sa piste dans La fort t is attaqueront il est mena- 
Ge d'une quelconque façon. Ele tion à éie es ennuis et es rappellera 
presque immédiatement, conseilant aux aventuriers de poursuivre leur 
chein on la lissant toute seule. En cas d'urgence, elle adoptera sa 
forme Féina et flera dans La forêt avec ses deux compagnons de voyage. 
Elle ne restera pour se battre que si on lu vol l'argent qu'elle ansport : 
le en 3 besoin pour Klaus et aura recours à toutes les méthodes pos- 
Sibles pour le récupérer. 


Emmaretia (Forme Humaine) 
M CCCTFE B 1 A Dex Cd int Ci FM Soc 
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‘Acuïté Auritive, Camouflage Rural, Chasse, Déplacement Silencieux 
Rural, Langage Secret — Forestier, Pictographie — Bücheron, Pistage, 
Réfiexes Eciars, 


Possessions 

Vêtements d'extérieur, gibocière avec 12 morceaux de viande séchée, 2 
dagues de lancer, bourse avoc 12 CO, arc court, carquois avec 12 flèches. 
Chats (et Emmaretta sous forme Féline) 


M CCCTFE B | A Dex Cd int Cl FM Soc 
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Le premier nombre concome Emmaretta sous forme Féline. 


(REGLES SPÉCIALES 

Atraque avec 2 Grffes et 1 Morsure. En cas d'attaque à partir d'un 
‘endroit à couvor, 1 +20 au premier round uniquement. Si le Chut efectue 
La première attaque los du premier round de combat, i peut bond sur Son 
adversaire; faites un soul Jet pour Toucher, s'h est rs, le Chat touche 
avec ses 4 Giffeset 1 Morsuro. Vision Nocturne jusqu'à 20 mètres. 


Si Emmarenta poursuit son voyage avec les PJ, s05 doux Chats la sui. 
vront dans la forêt ; 8 se déplacent furivement et tout personnage doit 
réussir un Test d'Observation avec une pénalité de -20 pour les détecter 
_— ot même dans ce cas, l ne percavra qu'un mouvement dans les sous- 
bois. Les chats attendront dans la fort pendant qu'elle est en vile ; une 
fois Keus Mbéré, los doux Humains se digeront vers Ia fort, prendront 
leur forme Félne et rotouraront chez eux avec leurs deux compagnons. 


(Cette rencontre peut se rajouter à uno avonturo de maintes façons. À 
son arivée en ville, un Garde corrompu peut prend l'ergentd'Emmarotia 
et nier avoir reçu: ele demander alors aux aventuriers de lu accorder 
‘une faveur n faisant Hbérer Klaus. 

Le groupe pout être attaqué par des bands, auquel ces elle se batira 
au ct des PJ ; les deux chats viendront à leur fescousse et retoumeront 
dans la fort après Ia bstail. Si on literoge sur les Chats, el répondra 
simplement : « J'ai grand dans le forêt — je suppose que 'oi dû m'y faire 
quelques amis inhabituel». 

{Un des autres PAU voyageurs peut avoir affaire aux Chats s'il l'importu- 
ne ou s' tente de lui voler son argent. Votre imagination devrait Vous per- 
mettre d'employer au mieux cette rencontre. 


Un Ami Dans le Besoin 


Cette rencontre 26 dérouie de nuit, sur une porion de route déserte 
Pour uno son queleonque, les aventuirs Se sont vu contraints de Voÿe- 
ger de mu, malgré les avertissements du personnel du dernier relais fé 
quenté. La route qui es attend est épouvantable, fourmilant de brigands 
et bien pre: on dit même qu'ele est hantée. Cala peut tre parlement 
ai, ont cond es PA, mas À est aussi vai que l'eubergste vout our fire 
passer ni chez li car ls devront ainsi payer leur chambre. ls décidont 
de poursuivre, malgré es mises en garde. est peut-être vital qu'ils oter 
gnent à prochaine vil à l'aube, au un g'oupe de Palouleurs Ruraux 
peut se diiger vor l'auberge et les PA préérent les évier. 


Sur la Route Repose Sans Paix | 
—_————————————————————————— 


Quel que soi la raison, les aventuriers quitrent l'auberge aprés un 
ropss chaud et poursuivent leur chemin. Les premiers klomètres 58 pas 
sent assez bien — une lueur décroissante éclaire le ciel à l'ouest et ls 
ont encore à la bordure dela forêt. Maïs les choses commencent à char- 
ger larsque la route s'enfonce dans les bois. 

L'obscurié s'approtondt ot ne peut être percée que par la Vision Noc- 
tume || s8 met à pleuvoir, une buine line et pénéwnte qui S'insinue 
même au travers des vêtements les plus épais et qui 1rempe tout le 
monde jusqu'à l'os 

1 estimpassible d'allumer une torche ; pour une lanterne, faut réussir 
un Test de Dex, car leur briquet sst humide. Par dessus le doux bruit de la 
Pluie, on peut entendre les habitants nocturnes de là forêt qui poursuivent 
leurs activités, Une chouette hulule dans le noi à laquelle répond le feuie- 
ment d'un Chat Sauvage. Les aventuners regrentent peut-être leur brave 
de, maintenant, mais is n'ont pas d'autra chox que de poursuiv 
rebrousser chemin leur ferait parcourir là même distance qu'aller de 
l'avant. 


Vers minuit, les PJ atteignent un petit ortaire dédié, ce qui est assez 
approprié, à Taal le Dieu des Lieux Sauvages. L'oretoire est une hutie Gr 
cuiaire en pierre, d'environ trois mètres de diamètre avec un 10h de chau- 
me conique. 

Un crâne d'élan est suspendu au-dessus de l'entrée et une grossière 
statue de bois de 1,5 métres de haut, représentant le dieu, se trouve à 
l'iéreur. I y a assez do place pour que cinq personnes puissent s'abritet, 
sans trop de confort : le toi fui, mais l'oratoire protège bien des intempé- 
ries at les aventuriers peuvent manger et éventuellement dormir une 
heure ou deux. est impossibe d'alumer un feu car leur briquet, ou tout 
autre alume-feu en leur possession, a été détrempé par La plu. 


Que les aventuriers décident ou non de s'abrter dans l'oratoir, un phé- 
nomèno étrange se produira quelques minutes après leur amvée. Au Loin, 
Une voa humaine se fit à peine entendre ; les mots ne sont pas compré- 
hensibles, mais la voix est plaine de douleur et de souffrance. Si les PJ 
son accompagnés de chevaux où d'autres animaux, ceux deviendront 
nerveux et agités. La Voix 59 rapproche et, au bout de plusieurs minutes, 
Les PJ distinguent uno sihouette qui se dirige vers eux, sur a route. 


La sihouette est vague et difficile à distinguer à travers le bruine, mais. 
st humanoïde. Elle bote et crancelle, comme sie état le imite 
de l'épuisement et pourtant elle se rapproche à una alure étonnamment 
rapide. Lorsqu'elle est à 10 mètres d'oux, los PJ peuvent vor qu'il s'agit 
d'un Humain, Ses vêtements étant autrefois luxueux, mais sont main- 
tenant en lambeaux, et il semble avoir été gravement blessé. Du sang 
s'écoule de douzainos de petites coupures réparties sur tout son corps. À 
lève la tôte pour far front au regard des voyageurs, une envalle au tre- 
vers de: sa gorge l'ouvre comme une deuxième bouche, par lquelle du 
sang nonde sa poitine. Un bras s'élève, supplant, et bien que 50 jambes 
aient cess$ de bouger, continue de s'approchor 
« Aidez-moi — génie. — aidez-moi. » Alors qu s'approche, les aven- 
turirs réalisent, avec stupour, que La route et es arbres Sont visibles à tra- 
Vers son corps sans substanc: C 


A ce mamentlà, es PJ devient temter un jet de Pour. ls vemnnt de 
recentrer un Fantôme F 
Fantôme 
M CCCTFE B | A Dex Cd int Ci FM Soc 
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REGLES SPÉCIALES 

Suit à l'nstabité en dehors de la zone à laquelle i est fé (dans ce 
cas, 100 mètres à pari de l'oratoire. Immunisé conire tous les tests psy 
chologiques, Provoque la Peur chez les créatures vivantes. Immunisé 
contre les armes non magiques, Le contact provoque la Pour (Test de Cd à 
A0 ou fuite). Peut traverser des obets soldes. 


Siles P ne fuient pas le Fantôme, dl ne fera aucune tentative pour les 
attaquer leur dr, de sa voix gémissante, qu'autrefois à était Johann Ges- 
penst, un Marchand de le vie Ia plus proche. Alors qu'il se reposait à 
l'auberge que les PJ viennent de quite à fut dévasé et assassiné ; son 
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corps a été transporté dans la forèt sur une chanette puis abandonné on 
bordure de routs, prés de l'oratoire. Les aventuriers peuvent délivrer 
Johann de 52 condrion msérabie en ramessant Ses 06 et en les emmenant 
en vil ; is pourront ansi tre décemment enterés. I leur montre où son 
corps à été lissé ; les os ont été soigneusement récurés par ds animaux 
sauvages et sont éparpliés sur une zone d'environ 10 mètres de diamètre. 


La vil la pus proche disposera d'un cimetière dont s'occupe un Clerc de 
Mér ; selon sa alle, une Guide des Pleureurs poura s'occupor do tour le: 
arrangements concernant les funérailes, Une tombe individual, avec une 
stèle, coûtera 30 CO, alrs que la fosse commune, sans aucune inscription 
spéciique, sera gratuite. Le Fantôme de Johann apparaîtra aux PJ 18 nuit 
suivent son enterrement ; uns vision toujours effrayante, mais souiagéo de 
La peine et du désespor présents lors de ses apparions précédents. 


« Merci, — dit, — Puisiez-vous ne jamais souffir comme j'a souffert.» 


Sises restes ont été entorrés dans la fosse commune, Johann disparal. 
Lra sans nen dire de plus. Si les PJ ont payé pour une tombe et sa stèle, 1 
leur dira qui est encore en son pouvoir de les récompenser pour leur 
action et leur demandera de contacter sa famile en vile. 


« Dites-eur que vous m'avez aidé. Demandez ma sœur Greta et dtes- 
ui que je veux vous donner un paquet qu'elle trouvera dens un compart 
ment secret, sous ie deuxième tiroir sur la droite de mon bureau. Si ele 
vous interroge, mentonnez ls moment où, quand elle avait six ans, a l'ai 
sauvée, alors que son choval s'était emballé, Ele saura alors que le mes 
age went de moi. » Après cela, l disparara, 


Siles PJ suivent ses instructions, la famile sera invriguée, mais s'exdou- 
ere. Dans le paquet, une sacoche de velours renferme quatre rubis, valant 
80 CO chacun. 


ans Paix 


Œuréka ! 


Notes 


Résumé de L'Aventure 


Dans Eurdka , Kugelschreber, un inventeur fortement excéniiqué, 
propose du traval aux PL. 1 veut qu'ils s'occupent d'une: bande de, 
brutes qui lui extorquent de l'argent. Mais il 56 trouve queicess 
brutos” sont des mambres de 13 Garde locale. Les PJ auront 'occa 
sion de voir quelques inventions extraordinaires, mais ls devront pete 
tre effectuer une sortie précipitée et 1emblement hasedeuse 8ve6 
une aie volante 


Votes pour la Campagne de L'Ennemi Intérieur 
Evréka ! est une aventure à l'ambiance assez légère qui peut 58! 
dérouler dans n'importe queile petite ville imais pes dns un.vilage) du, 


Roikland. L'emplacement le plus adapté est Kemperbad, dans Mort Bur M 


le Relk, auquel cas Luigi Bolladonna aura engagé es gros bras-pour fois 
cer là main à l'nfortuné inventeur, Kugelschreber. En cô qui concems 
les PJ, Kempatbad n'ofre pas dintérét paricuier ; ce n'est qu'une ui 
bord de 1 rivière menant à Grissemwald. Vous les ciigeruz sur vie, en 
leur annonçant que leur embarcaton à besoin do queïques réparations 
minoufes, ou qu'un mauvais temps persistant rend La rivière imprats 
able, par exemple 


Vous pouvez aussi situer cette aventure à WeiSbruck er l'utifseï. 
comme lien entre Erreur sur la Personne at sur Bôgenhafen.… 


Lissuo de cette aventure peut nécessier quelques changements PO 
que les aventuriers ne finissent pas en hors-oi. Une campagne 


daverir file iles cités et les viles-cié toles que Nuin (dans le scén 


ri oiinal présenté ici, Kemperbod ou Weïlbruck des aematives dans 


la campagne de L'Ennemi Intérieur) deviennent racésgbes. Des 
viles minuscules ot des vileges Le seront toujouts, mas pas 
ja DR ER 
Personnages pOUrTONt 5e | “bateau nt 
1 nu La Gard pourait les. peu sur es quas, mais. 
après moments palprants, is 
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a dE on vom ns nt ve Boom 


Bréass 
Rene & 


es se 

avoir Apps CE. 1 décou- 
Lo ue le 
br KIauis,en disant € 


rime :ce moment 
mega (han de se 
Es 


Eurêka ! 


Repose Sans Paix 


l'or payerait sa nouriture ét son transport, ce qui est une absurdité évi- 
dente. Emmarett 3 été roule et ll est furieuse. Ee veut maintenant 
que les PJ l'aident à érer Kaus ! 


li peuvent connaître alors quelques moments d'hésitation. Laissez- 
leur le temps da refuser et faites réapparatre Johann. Emmaretia n'a 
p&s peur 8 elle exprime touté la haine qu'elle éprouve pour lu. a 
considère avec surprise et demande si ll le connaît. Ernmareta répète 
son histoire et narre cell de son amant emprisonné, qui est injustement 
déenu. Johann réfléchit au problème pendant un moment, laissant aux 
PL le terps de trouver comment sauver Klaus. 


1 existe une possibilité évidente : Johann peut semer Là Peur parmi 
les gardiens, qui s'enfuiront sous l'effet de la panique ; les PJ entreront 
lors et sauveront Klaus, Une rapide reconnaissance du local de a mice 
où se trouve La prison prouve que c'est tout à fit réalisable. Laissez-eur 
le temps de concevoir ce plan par euxemêmes et, s'äs.ne le font pas, 
Johann le leur suggérer. 1 est désolé pour Ernmaretta et féché par 
l'escroquens du magisuat. 


À acceptera da terorisar les geûlers pour que les PJ puissent agi. Et 
maintenant c'est Emmacetts qui est désolée pour Johann ; ce ne doit 


pas être dre d'être mort et de na pas savoir qui vous étiez. Comment \ 


‘quelqu'un pourrait reposer dans ces conditions ? Elle pourait peut-être 
li retourer sa favour.… 


Un élément crucial entre maintenant ea jeu : les Chets-Garous sont 
naturellement d'excellents pisteurs. Les PJ ne savent peut-être pas 
encore qu'Emmartta st une Chaïe-Garou et, même sl savent, ds 
n'ont pas nécessairement songé qu'ele puisse avoir un tel Laent. Le 
point vital est que quelqu'un doit meionner le cuite en fuit let son 
unilorme de Patroulleur Rural à Emmaretta. Si cola est fai, ol propo- 
sera de le pister si les PJ et Johann ide à Hérer Klaus. Au besoin, 
vous pouvez vous servir des deux PAL) pour pour extiper des sventu» 
fers tous les détalls qu'ils connaissent et qui peuvent avoir des bens 
ER SEX ni 
rire 


Laissez les PJ aller jeter un coup d'œi à la prison locale. Ca n'est vis! 
blement pas très difici. Les gardiens et la geôler sont à moité res, 
le bétiment est petit et plutôt délebré. Mais is ne doivent pas être vus 


pendant Ia Hbération et, donc, un raid nocturne serait préférable. Des 
détails subtis, els que se noble visage, porter des déguisements, 
etc. auxquels pourraient penser les PJ leur rapporteront des PE supplé- 
mentares. S personne dens le groupe n'est capable de Crocheter une 
Serrure, is pouraent fréquenter es tavemes malfamées et engager un 
voleur. Même: si cette compétence n'est pas indispensable, un plan 
inteligent devrait lestimer utile 1 Johann apparara plus ou moins au 
bon moment, les gatiens surgiront et dévaleront la rue, trop efraybs 
pour simplement cn, et ls PJ pouront enr pa a grande pore, Les: 
ares ox iso ls hé sx pags ei Etre peu pe RU bot 
Fodorat. Les PJ peuvent entrer, sortir et disparaitre on moins d'uno 
minute. PH | Utisez le pan pour donner à a rencontre un degré 
d'authentict et provoquer a 1ension des joueurs. 


Les deux Chats-Garous vont maintenant quitter la ville et so diriger 
vers l'est en suivent La route, en direction de L'Homme à la Capuche. 
Johann disparaît, en saluant les PJ ; s pourront voyager en toute quiétu- 
de de nuït, étant accompagnés par les quatre félins. Les Chats-Garous 
amveront à l'aube à L'Homme à la Capuche et relèveront l'odeur. La 
piste est irréquière, généralement diigée vers le nord-ouest, et aboutit à 
un campement, à environ 5 kilomètres de L'Homme à la Capuche. lis 
sont toujours sous leur forme animale. ls feulent et crachent vers 
lent, cons dun cer de caes Fos Gun pet ca 
re de la forêt. Sur un arbre, uns lourde flèche maintient accroché 
os uns man rats ectenné,La mon por une grosse que de 
bronze sur l'index. C'est la même main qui manque au Fantôme de 
Johann, bien entendu, ce qui devrait être très révélateur. 


Les Chats-Garous, repranant leur orne humaine pour un moment, 
indiquent qu'ils ne peuvent pas suivra la piste plus loin. Cela ne devrait 
pas trop déranger les PJ qui ont eu moins obtenu une preuve matériel. 
L'anneau porte un dessin caractéristique sur sa surface — rois barres de 
jrs noi incrustées dans l'argent. 


Alors qu'Emmaretta, Klaus êt leurs amis Grands Chats leur disent 
acieu, Johann réspparalt. 1 roconnalt la main immédiatement et l'anneau 
stimule sa mémoire + 1 Ouvrere. » did avec excitation. Le haut de 
l'anneou estaniuié et, une fois ouvert, révble un instrument incropabie- 
ment compliqué. 1 s'être et Hbère une lame de rasoir partcuibremont 
efflée, capable de couper une corde. Line lentile permet de concentrer 
la humibre et d'obtenir un point brant. Quel instrument utile 1 Le long 
de 1 lame de resoë, À est écrit “Wigng Kotschwb, VOLGEN” (le lettrage 
st, évidemment, incroyablement minuscule). Les PJ devront donc s'en 
fétourner pour découvrir "Wigng Kglschwbr” — quelle que puisse être 
cette personne ls devraient avoir des appréhensions à ce sujet, mais 
est fait pour ça. Enfin, avant de disparaître encore une fois, Johann 
“exprimer le souhar que les PJ emmênent sa main avec eux. | espbre 
que son corps n'est pas top loin et aimerait que son intégralité soit 
enterré, si possible | 


A leur retour, les PJ se verront conseiler la taverne Misthaufon, sur La 
Reïksplar, pour la qualité de son hébergement. 


Les PJ peuvent commencer l'aventure par eux-mêmes en se ronsei. 
{gnant sur une personne du nom de “Wong Kgischrbr”, que le barman, 
Une, reconnait immédiatement comme étant Wolfgang Kugelschrer- 
ber, un inventeur excentrique local. Les PJ peuvent alors se rendre 
chez Kogeïschreïber et lnterroger sur l'anneau. Johann ne se montre- 
Fa pas durant cet visit. Kugalschreber acceptera de leur ire ce qu'il 
sait sur l'ameau et sur son acquéreur s's effectuent un petit vaval 
pour li. 


Cols met l'aventure en placs, mas la conclusion doit être saigneuse- 
ment envisagée. Examinez les suggestions de conclusion dans le pars- 
graghe sur L'Ennemi Intérieur et faites en sorte que les PJ puissent 
s'en sorir sans devenir des horsislo. Kugelschreber doit absolument 
Jeur dire que l'anneau a été transmis par porteur à un certain “Johann 
Ostenwald”, à l'Auberge des Trois Plumes. L'emplacement de l'auberge 
st indique sur la Carte de Cempagne et Wogang dira aux PJ ob elle se 
ouve. 1 n'en sait pas plus, mais les PJ savent au moins où aller par la 
ue en ai Lagny que son rat ok rule 
‘donner Ses informations | 2, 


TRS PONS DU PT à À 


SE ———— — ————— — ———— —— 


Cette aventure pour Warhammer, le Jeu de Rôle Fantastique. est 


stuée à Nu. Son aboutissement pourra aire des PA des “criminel 
recherchés et leu créer des ennuis avec in Garde ; ie MU devrait donc ls 
re soigneusement avant de La fire jouer | 


Inactifs 


Les aventuriers ne devraient pas avoir d'activité au début de cerio sa 
18, qu'ils soient entre deux aventures “prncipales” ou des nouveaux 
venus dans cette profession dangereuse. ls soront danc' à ia recherche 
d'un travail de type aventureux et, à Nul la melleure façon d'en trouver 
st de se rendre sur La Reksplat. 

La Reikspltz est peupléo do marchands, manouvriers. soldats, manns 
et même des racolours | L'activité incessante d'une joumée ordinaire fait 
bourdonner l'atmosphère. Tous les emplos proposés devraient paraitre 
pénibles ot ennuyeux aux yeux des PJ. 

Haurousoment, le Vie Orne détient La réponso. De nombreux mes- 
sages sont accrochés à son tronc ; l'un d'eux devraient éveiler leur nté- 
rt, Il indique : « On demande di personnel qualfié pour protéger des 
biens de valeur. Salaire convonable, repas fournis. Contacter Uwe le Bar- 
man à 1 taveme Misthauen. » 


La Taverne 


Si les personnages souhaitent so rende à la taveme (comme ils le 
devient, ls n'auront aucune difficulté à La trouver. La plupart des gens 
peuvent leur en indiquor ls draction. 

Etonnamment ot en dépit de sa générosité, ce n'est pas Lo qui veut 
engager du “persannel qualifié”. 1 sourit et annonce qu'i n'est qu'un 
intermédiaire, puis donne des instructions aux aventuriers pour se rendre 
à une maison sur a Gummisteifelstrasso. La maison s'sppele Der Gels 
gelsalat (La Salade de Poulet) ot i ne faut guère de temps pour s'y 
rendre, Alors que les aventuriers ont pris congé pour aller découvrir leur 
futur employeur, Le leur criera : « Dites-eur que c'est Lure qui vous 
envoio !» 


Der Geflugelsalat — ‘Voir Carte 2 


Les avonturiers arivent à la maison Goflugolsalat en fin d'après-midi. 
Des nuages s'amoncellent au dessus de leurs têtes et un orage semble se 
préparer 

La maison est d'une tail assez imposante, à La imite de Le vil et pos- 
stde quelques caractères assez visibles et inhabiuels. Sur le toi, une 
rando tige de fer s'élève vers le cel; une autre parie de ce toit est hoñ- 
Zortale et on pourait laclement se tonir dessus. Toujours sur le toi. une 
grande structure de bois, smiaro à une tour et presque aussi grande que 
la ge de fr, soutient une vaste plate-forme. 

Une grosso corde pend le long d'un ces côtés de Ia double ports. Près 
de la corde, une pancarte indique : « Tiez 5° vous plat. » Si les aventu 
fers suivent ce consel, une série de cloches joueront un pet a, inter 
reblemant. 

Soudain, un gros bang roronit derrière ia porte. Un des barants est 
ouvert par un Hafcing portant un marteau. Il marmonne quelque cnase 


sun cos “fiches dches” et demande aux avennurlers ce qu'ls veulent. 
« Mais qu'est-ce que vous croyez faire, en sonnant des cloches commo 
2? Hmmm ? Eh bien? » 

L'anttude du Halfeïing changera du tout au tout si les PJ mentionnent 
us som envoyés par we. leur fer lors signe d'entrer en souriant 


L'Inventeur 


Le Haïfelng se nomme Grogar Pittiné : à est le cuisinier, assistant et maître 
{d'hôrel du grand inventeur et génie reconnu, Wolfgang Kugelschreiber. 

Kugelschreïber est sans aucun doute un génie et, malheureusement, 1! 
‘est aussi très inventit, Dans son atelier secret, il à inventé maintes mer- 
villes, dont ls plupart ne fonctionnent pas, mais qu'importe... Seule lo 
présence de son fidèle assistant, Groga, a évité à plusieurs reprises la 
destruction de la maison sous l'effet de diverses explosions incontrblées. 

Woïigang Kugelschreiber a engegé les aventuriers parce que qu'il veut 
faire protéger des objets de valeur, d'une très grande valeur {pour les parties 
intéressées). Les objets en question sont lui-même et son assistant, Grogar 
Mme s'd ost légèrement paranoïaque, Kugelschreiber a vraiment besoin 
d'étre protégé d'une bande de brutes qui voulent le rackattor. La semaine 
passée, des hommes masqués ont sonné à sa porte et ant tenté de lui extor- 
quer de l'argent. Kugelschreiber veut que les PJ résoivent son problème. 
Présentations 

sk hommes ee HE Géo ee. 
nue, mais ne trouve pas l'inventeur. l mermonne dans sa barbe : « ce vieux 
fou dat encore être en bas, j'en mettrais ma main au feu. » el emunène 
les PJ dans une remise derrière la maison. À l'intérieur, quelques marches 
font accéder à l'entrée de l'atelier secret de Woïfgang Kugelschreiber.… 

Dans l'atolor, au contraire de la maison, c'est la pagaille, Des composés 
chimiques bouïllonnent dans des comues étranges et des bouteilles et cir- 
Det ns ds Aa LM Don PA nUE CL 
encombrent le sol, à des stades divers de réalisation — ou auraient-ls été 
partiellement démontés ? Des éléments d'armes à feu sont éparpillés un 
peu partout, avec de petits amoncellements de poudre, C'est à la fois un 
ateher, un laboratoire, une forge, un repaire d'alchimiste et une usino do 
parfum rassemblés dans un lieu réduit. Au centre de la confusion, un 
Aa ct on act Cu ap A tri Ga eme tar 
émerge de ce drap. Ses cheveux gris sont en bataille, ses yeux 
immenses, injectés de sang, lui donnent l'air d'un maniaque. Voici Wott- 
gang Kupelschreiber. 

En voyant les PJ, Woïfgang se tourne vers Grogar et dit à ses visiteurs 
« Ainzi, Uwe fous a envoyés. BIEN ! FANTASTIQUE | MERFEILLEUX 11 » 


L 


ŒEuréka ! 


Lorsque Grogar l'a un pou caimé, Wofgang poursuit 
bons amis, foulez-fous travail pour moi ou pas ? » 
Grogar ayant précédemment nformé les aventuriers des détails du va 
vai, ls devaient pouvoir li répandre « Oui». Dés qu'ls auront donné leur 
accord, Kugeischreber les apprécier instantanément. Son visage s'éciare 
d'un vès large sounre et À s'adresse à Grogar : « Ach, che fous l'afis ben 
dt! » et à offre aux PJ 100 CO chacun, péyebles une fo le vaval eflec- 
6, « lorzque fous m'aurez débarrassé de-2es trouble fête. » Kugelschret. 
ber ne veut pas que ses meubles soxnt endommagés et À insiste donc 
pour que les aventuriers ne se battent pas à l'intérieur. En dehors de cette 
“pete” restnction, ls ont toute lattude pour s'occuper de ce problème, 
Quand les détails sont réglés, alors que les aventunors s'apprôtent à 
‘gagner leurs chambres pour s'organiser, Kugelschreiber dt - « Eh bien 
ayons. Maintenant que fous êtes à mon zerhce, dites-moi ce que fous 
penzez de 28 | x 
‘Avec. un grand geste, l'inventeur retire le drap du gros objet au contre 
de l'atelier. l découvre sa dernière invention : un submersibie | est gros 
Bt rand, construit en cuivro, en bronze et en fer. Son aspect est terrible 
ment inspiré des poissons. De chaque côté, des pagaies remplacent les 
nageoires et l'emplacement des yeux est occupé par deux hublots virés. 
Le génie distrat n'a cependant pas réalisé que son “bateau Zous-mann”". 
comme l'appel, est trop gros pour passer la porte ou l'escaher. 


« Ach bien, mes 


Ce Soir… Fricassée 


Après un dinar tardif mais excellent, concocté par Graga, les aventu- 
fiers sont conduits à leurs chambres. À l'extérieur, l'orage qui monaçait à 
maintenant écaté. À cause de lu, Kuglschreber ne va pas se coucher ; 
l'inventeur va rester debout et « Âch. Expénenze avec les éléments, fous 
foyez. » Kugelschreiber et Grogar seront très heureux si les PJ préfèrent 
assurer une garde pendant La nuit, même ss ponsent let is le diront que 
ce n'est pas nécessaire. 

Les aventuriers se retirent dons leurs chambres et l'inventeur se rend 
dans son bureau afin de mettra en place ses expériences; de façon géné- 
rel, cela concerne la matise et le stockage des écars, ce qu explique le 
conducteur sur ls oi, Mais quelque chosé d'autre se prépare ce sou. 
Après tout, peut-tre que, malgré tout son travail méiculeux, ses plans 
VON mal tourner, 

Un espion du gouvemement de ls cité à été chargé de découvr i'rven- 
teur travail actuellemont sur des imovatons ayant une valeur mater, 
Minuit est passé depuis longtemps lorsque les aventuness sont alerté par 
de l'animation provenant du rer-dechaussée. Entre es roulements de 1on- 
rare tes loueitements de la pluie, on peut entendre des ons et des frac. 

Lorsque les aventuriers atteignent e bas de l'escalier, une sihouotio 
sombre 5e rue vers eux et grimpe les marches. Kugelscneber apparait à 
la porte de son bureau at crie : « Arêtez zet homme ! » EX la chasse 
commence | 

Helmut Waishünd, l'apion, va tenter de s'échapper à n'importe que gr 
ll ne s'antendit pas à ce que l'inventeur soft debout et n'a rien trouvé 
dintéressant pou’ ses employeurs. Ne trouvant aucune sortie au premier 
étage, 1 grimpora par l'échele aur le to. La pluie est abondante et accom- 
pagnée de roulaments de tonnerre et d'éciars, L'orge est pratiquement à 
son apogée ales qui passe sur Nu. 

L'échalle conduit à ls partie plate du toit qui éSt moullée, maïs sur 
lequel on peut se tenir en toute sécurité, Dès que le premier aventurier 
‘émerge par trappe, Helmut porte une attaque, bandit sur La parti supé- 
rare du tot t court au-dalà du conducteur d'éci: 


Repose Sans Paix 


—— 


Cente parie du toit est pentue, mouilée et wès glssante, À chaque 
round, quiconque s'y rouve a 50% de chances de glsser at de tomber. La 
Hauteur au sol est de 8 mètres 

De plus, à chaque round, y a 15% de chances pour qu'un éclair frappe 
La ge conductrice et, avec la présancé de l'aau, une partie de l'énergie va 
Souir le long des tules jusqu'aux personnes présentes sur le to. Le choc 
pe provoque pas de dommage direci ina fat ir du WiLAUuS Lux 
qui sont aflectés. L'action de l'éclair a cependant un offet socondire 
curieux sur ces demiers : leurs cheveux vont s0 dresser sur leur 11e pan 
dant quelques noures | 

Même s'i triomphe des PJ en combat, l'esplon na peut pas trouver 
d'issue sur le toit Le destin (ou, plat, le M) devrait interveni ; Helmut 
pourait tomber, ou être frappé par la foudre innocente, Dans ce dernier 
c2s, quiconque touchera le corpe recevra 1.3 B et sombréra dans l'incons- 
Gience pendant 6 rounds. 

Si Helmut est foulée louileur porte éventuellement des gants isolants}, 
on 9 trouve pratiquement in sur ll La seule chose intéressante 851 un 
petit tatousge du Griffon de Nuh sur sa poïnne, juste au-dessus du cœur. 

Les aventuners devraient être complètement mystfiés par tous ces 
événements, qu sont là pour ça, et pour les empêcher de sombrer dans 
l'ennud. ls ne peuvent pas réolser ou découvir qu'Helmut était un espion 
‘gouvememental ; son apparition et l'effraction devraient les intriguer. D'un 
autre côté. ls ont été les nstumonts de sa mort, Les gouvernements — 
particulèrement les éléments secrets des gouvernements — mettent 
longtemps, longtemps, longtemps pour oublier. 

Le cadavre tatoué ne peut our aucune réponse, non plus que Kugel- 
scvesber et les PJ pouvent aller 58 coucher, ftigués, contranés et mouillés, 


Le lendomain, les aventuriers sont révellés par une bonne odeur do lard 
it et d'œufs. Sion l'itemoge à ce moment sur les événements de La nuit, 
Kugelschreiber sdmetta ne non savoir sur l'homme, mais que, grâce à sa 
présence Lardive dans son buroau, n'a ren pu prend qu lt de la valeur 


Kugelschreer aidera à signer tout porsonnage blessé pendant a ui, les 
informera que les extorqueursreviendiont pour chorcher leur argent ce 50, 


Des Inventions à ne Plus 


Savoir qu'en Faire 

Pendant le reste de la journée, Kugolschreiber era des démonstrations 
(de certaines de ses inventions. Cela comprend le Plumeur d'Ole Kugeima- 
‘, l'Extncteur de Feu Kugelnatic, le Système de Respiration Aquatique 
Kugeimat, le Fourreau à Dégainé Rapide et plusieurs autres, Certaines 
ds to a es a os me 
es pra 

Vous êtes libre de rajouter quelques instruments Kugelmatic supplé- 
rats Ps l'on SO rc Le oc SE 
Leon homer a Gino où EN PU LOT 
Pa à rare Rae ao Du Le à 
ser p er emnbe 

L'exploration de l'ateber peut facilement durer toute ia journée, les 
rot onu Co en soma sd CRU Dr 
Smoenr Dern t ne 
Extorsion… Que Voilà un VAlain Mot 

La nu tombe sur Nuin. Juste après 8 heures, la porte de la maison 
pepe bre ) 
M dre ete eu 

Di ae eus 2 nos Les ar a 
Gi pu Pos It aus cu du D 
Pat os al ae ele moe Lans D ere Les 
MN Gin ape de a Um on en 
Dee ee nee mn em ne 
mn darn ae 

Rapidement un soëme homme fait irruption, nabilé de la même manié- 


re mais avec une épée dégainée {lime les ffets dramatiques). C'est 
Manfred Kessler Le chaf des exorqueurs. II demande le règlement de ses 


Repose Sans Paix 


honoraires” à Kugalschrbor et le gisse dans sa sacoche quand À li est 
mis. Après un merci bien lsboré et sarcasique, 38 rétie avec 565 
hormes 

N'afent pas eu jusque L possibité de les combat méthode ls 
us ace qu'ont es PJ de s'occuper des exorqueurs est de les suivre 
Aisqu'à leur tepar et de découvir leurs identités. Les autorités pouront 
rs on être informéos. Comme pet borus supplémentaire, le PJ pour- 
ralent découvrir où l'argent ais: colecté est sim | 

S Le PJ ne songent pas d'eumêres à ce plan, le MU peut Ie suggé- 
rer pa l'intermédiaire de Kugelschreber. Après tout, c'est un gére at. 
pour l'ntigue, est wa qu les cimines soënt poursuvs.… « Eh en } 
Ou'ezs que fous attendez ? Suez! Ach | Araiche engagé des mbé- 
les ? Piiné | Prin ! Amène-mai à or ot à manche ! Alez, fous 
autros, COUREZ LEUR APRES 11) » 


Dans l'Ombre 


Les ciminels prennent l'argent 175 CON et disparaissent dans is nuit. Is 
nt encore plsiours viits à effectue co sai et pourait être dangereux 
de ls poursuivre, Des Compétences telles que Fisure, Dépiscement 
Silencieux Urban, Camouiage Urban et même Vision Noctume seront 
des pus ls. 

Las bandits repéreront ps clement les PJ s'l restent en groupe : à 
sarah donc prélérable qu'ils se dspersent ou qu'ls moimiennent u cet 
itervole entre eux. Los personnes qui y penser dowaient recevoir eux 
Ou vois PE, juste pour eur are plis Les exorqueurs étant certans quo 
parsonne n'ose les suivi, un Sel Test 00 Dissemution Sera nécessaire 

Les bandits metent envron une heure pour regagner eur ropañe. En 
cours de roue, a eflecnuent deux orêts : une os dans une auberge et 
ung autre, peu après, à maison d'un marchand. 

Finalement, à le grande surprise des PJ qu les font, les cena a 
vent à leur basa d'opération. Agrès un Gemier coup d'œl aux alentours, 
les six hommes ouvrent une porte et rentrent dans ls bâtiments de La 
Garde de la Cé de ce secteur | C'est un événement qui devrai Farc 
sérieusement réfléchir les P : la corruption parmi es rangs de la Garde de 
la Ci, les défenseurs de aol 

Si les PJ investissent préciptamment le peut béèment, un des extor 
queurs, qui ont maintenant repris leur be de Gardos artachés à cette 
0n6, sannera l'alarme. Les PJ devront prendre la fuite alors que les soi 
dat commencent à s'agior. 

Dans le cas où les PJ dénonceraien ces Gard corrompus à leurs supé 
teurs — où à out autre Garde — is ne soront pas pris au sèreux, Faites 
bien comprendre que, au veux 6e lo: de Nu, les sventunérs ne sont 
que des Vagabond suspects et qu'is raquent de se fare arbto. Quoiqu'i 
en so, si vous le pouvez. mphquez les PA dans une poursuite. Ceux qui 
croyaient être les chasseurs pourait bien se ansformr en gb 

Mantred Kessler fra tout son possible pour iner La réputstion des PJ. 
du moins à Nu. Une fois que cela se sera produi les aventuriers Pour. 
ont révle toutes les acthités criminelles QU'is souhaitent: BuGun our 
de Nu ne va craie Les racontans d'une bande minable d'aventuñers, su- 
tout ss mettant en cause des Gardes respectés. 


Le Pfnisir de [a Chasse 


La poursuite est un excellent moyen de provoquer chez les joueurs de 
bonnes Imterprétations ainsi que d'imenses réflemions, grâce à a pression 
que l'on connai lorsque l'on tonte de se débarrasser des ennus | Les 
aventuriers retoumerant probablement chez Kugeischreiber lis devraient 
au moins l'iformer de ce qu'ils ont découvert et l'avenir que La Garde 
pourait bien se retourner aussi contre lui. 

La poursuit les ramenant chez Kugeischraiber pourait prendre Là tous 
nure d'une partie de cache-cacho entre eux et les poursuvants, qui repré- 
sentant une bonne parti de le garnison. Cels peut aussi être une poursur 
directe dans laquelle les Gardes, menés par Manfred Kessl’, talonne- 
ralent lès aventuriers maintenant rechorchés pour un “complément 
d'information” 

Dans le promier cas, es Tests do Dissinution seront à l'ordre du jour 
Des descriptions générales de l'envronnement mmédat permetsont aux 
PJ de saisi ce qui se passe et de se localser « Vous vous trouvez dans 
une ruelle étroite, Les maisons sont rés proches les une ee. 
Il pourront ainsi dénicher des endroits où 50 cache, comme les toits, les 


rentoncements obscurs, ou dans les canaux, les chartes à foin, les cha 
rits vides et autres. Des PE devraient récomponser le idées lumineuses. 

Lors dune simple poursuite, les gardes na devraient 0e capturer ire 
tement les aventuriers, mais plutôt les efrayer et les épuiser, Après tout, 
rien de tel qu'une poursuite menée par une horde de Gardes excités pour 
obtenir une bonne pousséo d'adrénalie. 

Les aventuriers fiiront par retour chez Kgelschreiber, ne sori-c0 que 
pour récupérer leurs affares. ls pourraient aussi être obligés d'y aller parce 
que des Gardes qui surveilent les portes de a vile sont en ét d'lorte 


La Fuite 


Lorsque les aventuriers soront retournés chez Kugelschraiber et qu'ls 
l'aura informé de ce qui s'est produit, | deviendra très excité. 1 hurlera 
touxes sortes de choses sur la nécessité d'une fuite rapide, mais ne fera 
pas grand-chose de plus que de courir dans tous les sons et dé s'arfacher 
la phpart des cheveux. La Garde armvora peu après que les aventuners 
auront prévenu Wolfgang de son rivéc prochaine. 

Préosément la Garde parvendea à la maison de l'inventeur 2 1ours après. 
Les avemtuñers, Dos cris ot des coups sur là porte commenceront à rotenti 

‘À ce momentaè, Kugelscrreïber et Gragar auront couru par la porte ar 
re jusqu'à l cave. En partant, Kupelschreiber se tournora vers les PJ et leur 
ie : « Che fais m'enfur dans mon Bateau rous-marin, Ne fous inquiétez 
pos, rous nous rétrouferons. » Si ies PJ sursautont en entendent cel, à 
era temes de leur rappeler que le mur do l'atelier est aussi celui du canal et 
que Kupeischreber dispose d'une bonne réserve de poudfé à cet endroit 

Ce bateau ne peut malhoureusement accuelir que deux personnes ct 
Kugetschreiber et Grogar sont es ceux seuls à pouvoir le faire manaœuvrer 
correctemont, Les aventuriers devront rouver une autre solution. La porte 
principale de la maison peut être verroullée, mas na faudra que peu de 
Vas un Gard our ere ns arcitque dl or 0 

12. 

À ce stade, les personnages ont plusieurs altermalives à considérer — 
en dehors d'un combat à mort contre la gamison entière, bien entendu. La 
fuite est une possbiité des plus intéressamtes, Fier par La porte arrière 
n'est gutre réaliste car les rues sont surveilées et los Gardes tenteront 
d'entrer par à aussi (R 3, D 6) 

Le toi propose une issue royale. Les Gardes peuvent être retardés par 
des pores verroullées et d'autres baricades et cels garantit un bon 
‘départ pour toute poursuite sur o oi Il este un seul problème : les murs 
de la vile. Aucune possbiité no permettrait aux PJ de les franchir sans 
passer d'abord par un certain nombre de combats. Coia serai réalisable 
SA s'agissait de guerers forts et expérimentés, et un peu fous. Mais une 
troisième option leur permet d'éviter une betale rangée suicidaire. 

La plate-forme de la pseudo-tour abrite des machines fascinante imagi 
nées par Kugeïschveiber : des alles volames ! Ces créations pimitves et 
potentiellement latales garantissent dos possiblités inhäbituelles pour 
“ceux qui seraient intéressés par lo potage. 


ÆEuréka ! 


Re 2 à 


Plusieurs appareils, de talles différemes mas de capacités smilies, 
sont couverts par une bâce. ls sont réauvement simples à manier : la 
personne s'attache à l'ale volante (cela prend 3 rourds) nt saute de la 
pistesforme. ne lui reste plus qu'à réuésir à voler 

Un jet immédiat permet de déterminer ile pilote ls terme est employé 
dans son sens le pus Vague) contrôle l'ale volante. Pour cel, 1 doit faire 
un jet sous le otal de sa Dextérité plus La moitié de son Intatie. Les 
aventuriers surchargés subissent une pénalité de -5 sur le jet de conte 
Par tranche de 50 points d'Encombrement au-dessus de leur lite, 

Si le pilote pard le contrôle de son appareil, lancez 1D6 et consultez la 


table suivante. 
JET De Dé Résuurar 
12 Chute de 15m 
44 Chute de 10 m 
56 Chute de 5 m 


Après avoir déterminé le résutat sur cette tabl, le personnage doi ten 
er à nouveau de contrôler son engin — en supposant qu' ne s'est pas 
écrasé au sol. Los dommages en cas d'impact sont calculés comme pour 
une chute de la hautour apprapnée. Notez à la fin de chaque tour l'aide 
à laquelle 5e trouve l'ail volante. 

Au départ les personnages sant sur La plate-forme, à 20 mi au-dessus 
du so. Après avoir saut is feront une chute immédiate de 5 m avant de 
pouvoir équilibrer leur vol 

Après le jet initial, le contle ne devrait être testé que lorsque te plots 
tonte de modifier son déplacement. Lorsqu'un jt de contrôle est réussi, 
le plote peut choisir da monter ou de descendre de 5 m, ou de virer à 
aucho où à droite 

Ils possible de tourner pour s8 mettre sous lo vent (qu, justement, vient 
de la direction du plus proche pan du Mur de la Crél ; grâce à cela, l'aile 
volante aura plus tandance à monter de 5 m qu'à descendre, mas, à La fn du 
tour, el risque de s'arrter et de s'écraser au sol. Refairo un jet pour éviter 
cette Situation, avec un bonus de +10. Lorsque les aventuriers voient vers 
les Murs, ls devraient êtro à une hauteur Lagement suffisante pour les fran- 
Shi. Les chutes depuis une ahtude élevée Lissant une bonne chance pour 
58 rétablr, cr l'appareil ne descendra pas de plus de 25 m en un round. 

En vol l'aïle volante se déplace da 30 m par round ; l devrait floir env- 
ron un tour pour franchir les murs qui mesurent 25 m de hauteur 

Un MJ légèrement sadique pourait rajouter des obstacles à éviter, mai. 
Sons, tours, etc, autour desquels les porsonnages devront mancuvrer 
lors du survol de a vil. Au sol les Gardes pouvent recourir à “arileris” 
sous la formo de flèches, pierres, ou même grâce à une catapuie. 

(Une lois que los personnages auront franchi les murs de La vil, les Gardes 
ne les poursunrant pas car ls na seront plus dans Nul. L'aterissage ot les 
événements suivants peuvent former toute une nouvelle séne d'aventures. 


Les PJ peuvent recevoir les PE suivants 
30-60 points chacun pour leur interprétation ? 
17 2 2640 points chacun pour s'être occupé de l'espion, 
10 paints chacun pour la flture des extorqueurs, un bonus de 10 
points pour le premier PJ à avoir fi la suggostion 
0:29 points chacun pour être retourné chez Kugelschveiber ; 
‘80-60 points chacun pour La fuite. 


Si l'aventure est jouée en gros tele qu'êls est présentée ici les person- 
nages finiront probablement en hors--loi à Nuin. Co n'est p4s impératif, 
car les demiers éléments de l'aventure 59 déroulent do nuit : là Garde aura 
du mal à obtenir des descriptions précises des aventuriers, Mais si ceuci 
finissent par être recherchés, corains Chassours de primes pourraient 
bien se lancer à leurs trousses. Quel bell source d'aventures rapides. 
D'un autre côté, si vous Voulez obtenir uno conclusion plus satitaisante, à 
st toujours possible de changer des détails de l'histoire. 

Kigelschreber devrait sunvivre à cette épopée. C'est un individu intéres- 
sant qui pourra bien intervenir dans d'autres aventures. Trouver des maté. 
fiaux et des ingrédients étranges pour ses expériences, espionner Les 
secrets des autres inventeurs, voici quelques exemples de ses possiités, 

Dans cotte aventure, les récompenses financières ne sont pas très 
importantes, mais, s'l n'y a que ça, es PJ peuvent toujours se trouver du 
boulot dans ie foires ambulantes comme hormes-oissaux trompe-a-mort 


Repose Sans Paix 


Appendice 1 : 
Les Inventions de Kugelschreiber 


Touto invention intéressante que vous pouriez imaginer ajoutera du 
piment aux avéniutes, mais La pluparr n@ devraient p&s Marcher. 1 18 TU 
pas oublier que tout ce qui pourrait ressembler à de la haute technologie 
Fisquerai de ruiner l'atmosphère du jeu. Evitez à tout prix des objets tele 
que les mitrlleuses ou les robots ; si vous devez en {aire apparate, 
faites alors en sorte qu'is soient encombrants, dangereux pour l'itisateur 
et qu'is fonctionnent rarement!‘ 


FounREaU à DéGAINÉ RAIDE 

C'est un fourreau (pour épée standard uniquement équipé d'un système 
d'éjection dans le fond. Lorsque le systéme fonctianne correctement 150% 
de chances], l'ulsateur rajoute +10 à son Inative du prernier round de 
combat, i l'épée est dans son fourreau. Lorsque le Fourraau à Dégainé 
Rapide fonctionne mal l'épée jilit du foureau et tte à 1-10 m delà. 


ExnncTEUR DE FEU KUGELMAnC 

C'est un wegon à roues muni d'une clé, d'une pompo et d'un tuyau 
Lorsque l'on se sert de la pompe, de lou ratée chmiquement, marron 
et malodorante, jalit du tuyau. El éteindrz tout feu avec lequol ele entre- 
18 en contact de la même manière que de l'eau ordinaire. La substance 
colere à toute personne aroste et réduira son Initiative de 15. Sa portée 
‘est de 4 mètres et on ne peut se débarrasser convanablement du produit 
qu'au bout de 2 heurss. L'extincteur mobil nécessite doux opérateurs {un 
pour a pompe et un pour manœuvre le tuyau 


SvsremE DE RESmRanoN AQUANQUE KUGELMANC 
Un tuba prmitf qui marche très bien. 1 pourrait servir à quiconque sou- 
haïte s'enfuir on nageant 


PLUMEUR DE PouLer KuGELMAnc 
N'en domandez pas plus, 


PLuMEUR D'Oe KucEuManc 
Une version plus grande du précédent 


BarEau SoUS-Marn 
Sa description n'est pas vraiment nécessaire car les aventuriers no 
devraient pas pouvoir s'en sen, ni même en vor l'intérieur. 


AE VOLANT 
Les informations concernant ies aies volantes figurent dans ls dernière 
parie de l'aventure. 


Repose Sans Paix 
Appendice 2 : Personnages 
Guy cbr 


M CC CTFE B | A Dex Cd int Cl FM Soc 
3 29 24 2 3 846 1 59 24 97 9 67 37 


Cowrtrences 
Astronomie, Calcul Mer graphie, Chance, Chimie, Héracique, His- 
toire, Langue Érangèrs — Cassique, Méralurge, Technologe, Taurratoioge. 


{Notes : Sos enues sont souvent assez débralées et no se soucie pas 
de son apparence : quelque pou distri, c'est pourquoi ls plupart de 5e 
inventions ne fonctionnent pes — généralement, il oublie un des éléments. 


M CCCTFE B 1 A Dex Cd int Cl 


3 29 % 22 652 1 43 20 4 23 

ComPérences : Chant, Cuisine, Soins des Animaux. 

Mob: A rent aires à marnore ons ab 
Hlnt Wéshund — Espion 


M CCCTFE B | A Dex Cd 
4 49 45 3 4 9 50 2 46 39 


Compérences Er Doranons 

Comme un Espion (voir WURFI plus une épée. 

Gardes — Extorqueurs 

M CCCTFE B 1 A Dex Cd 

31 7 40 339%1 2% 2% 
û 


Cowpérences er DOTANONS 
Comme un Garde voir WURF) 


Notes : Lorsque les Gardes sont habilés on extorqueurs. leurs dota- 


tions sont celles qu figurent dans le texte de l'aventuie. Lorsqu'is ags- 
sent en tant que Gardes, ce sont celles qui figurent dans le ivre de règles. 


Manfred Kesler — Chef des Criminels 
_M GC CTFE B | A Dex Cd Int Ci FM Soc 


4 45 30 34 9 3% 2 29 40 2 2% 2 2 


Compérences er NOTES : Comme ses acoiyies 


Une Nuit Agitée aux Trois Plumes 


Repose Sans Pa: 


Notes d_e 


Campagne 


Résumé de L'Aventure LE ><: 

Les PJ passant una nuit à l'Auberge des Tics Plumes, dans laque 
séjoumant aussi ls Grain, membre de la basse noblesse, et sa suite 
Parmi les autres invités: de Lon compte la Chesseuss de 


ension des PJ alor qu'ils flot Ado ane 


AG po Coma deg 


La localisation des Trois Plumes figure sur la Caro de Campagne, 
! Schoppendon, 


l'aubergiste) êt is poséront des questions sur le Johan, à 
qui il fut envoyé. L'aubergisteast bien sûr avec 
ses nobles visiteurs et peut à peine préndre le les PJ. 
(Quand il y parvient, 1 leur explique qu'il vient juste da re le 
local, l'ancien propnétaire étant mort des suites < Verte 
ITachetée un mais plus Ôr (mais après La remise de L'ouber. 
Ge ue à encens re ui à anneau en 
ferandant s'is 54 «chose | 1 essayent 
Pr bidon mé aucun PAU 
'admertra qu'i connaît l'anneau. ls devront laisser fair l'aubergiste 


Vous êtes ainsi bre de lancer l'venture compliquée alle qu'ete est 
indiquée, car Johann ne viendra pes animer la soirée. La 
É a 29 m 

et las adresses des autres ne sont pas: antes et n'ont 
Es radeon: ea ca, PJ on 6 eu do 
chances Lis sontoriginaires.… = 1% 
F LE CT HAS 


La oonousion exige une: 
Ge campagne: + 


Une Nuit Apitée aux Trois Plumes 


D'abord. La Gravin ne dort pas insister pour que les PJ l'accompagnent 
à Ahdor, ren qui puissent l'accompagner jusqu'à Schoppendon, qui 
sera eur prochaine destination. ls pourront ainsi se sie un peu d'argent 
en 58 mettant à son sonic. 


Ensuite, les PJ devront découvrir plus d'informations sur Johann. 
La solution le plus facis est de le faire découvrir par l'aubergiste qui 
apprendra S'Ursula qu'elle a déjà vu l'anneau et connan son propré- 
taire. Ursula, en tant que Chasseuse de Primes, connaissait Johann 
et avait eu l'occasion de travailer une fois ou deux avec lu, Comme 
elle ne fait que passer, les informations suivantes ne seront trans- 
mises aux PJ que le lendemain, lorsque tout sera redevenu tranquille. 
C'est très bien ainsi car les PJ ne pourront pas interroger directe- 
ment leur principale source d'informations, ce qui évite les questions. 
embarrsssentes. 


Ursula confirme l'achat de l'anneau par un Chasseur de Primes 
‘qu'elle ne connaissait que par son prénom, “Johann. Elg an donne 
une brève description qui 6st assez proche de l'apparence du Fantb- 
me. Ell indique qu'à état soigneux, accompli et qu'l agssoit parois 
à parus des Trois Plumes, mème s’ n'avait pas d'ami intime dans co 
secteur, Ele ne soit pas pour qu il ravaili. La dernière fois qu'elle 
Fu, une quinzaine de jours plus 1, 1 poutchassait un fameux hors- 
Je-loi et agissait sous un déguisement, Elle pense qu'il avait eu 
recours à l'uniforme de Patroulleur Rural pour dérouter les gens. 
Enfin ele précise aussi que Johann était célibataire, abstinent et pas 
durgenre à passer son temps avec des dames de petite vertu, en 
somme un individu paraitement convensble. Ursula n@ dt rien sur 
ss orgiies, sa famile ou son passé ; ce portrait n'est pas totalo- 
ment satistaisant du point de vue des FJ ou de Johann, mais i n'est 
pes trop mauvais. 


Johann apparaitre peu après ce moment pour conférer avec les PI 
Il sursaute à la menton d'une affaire importante, faisant remarquer 
‘que les PJ ont peut-être à l'occasion de so faire de l'agent. 

Alors qu'il discute d'un détai mineur des informations indiquées c+- 
dessus, grimace soudainement et secoue son molgnon. C'est ès 
douloureux, je suppose que c'est ce qu'ils appellent la douleur du 
mombre fantème » explique-til en. souriant iistement de cette bou. 
de. 

JA c8 moment la main rampe hors del'endroit où elle été ran- 
fgbe par les PJ {sac à dos, sacoche, etc. so tranant à a force de 205 
doigts bleus ivides. 

Lentement, termblement lentement, l'index dessine un cercle dans 
l'ai :Jes spectateurs doivent réussir un Test de Peur où être obligés 
‘de le regarder, paralysés par lhorrour, Le doigt désigne alors l'ouest, 
semble frapper l'air plusieurs fois et la main redevient inerte 

(Quiconque est encore affecté par Peur sé remet à ce moment 
Lorsque La main s'aimer à nouveau, les PJ résliseront leurs Tests de 
Peur avec un bonus cumulatif de +5, comme pour leurs Tests avec 
Johann. 


La main est maintenant dotée d'une vie indépendante. La raison de ce 
phénomène est expliquée dans les notes de campagne du Aituel : 
l'effet, en termes de jeu, est qu'elle désigne infaiblement là direction 
de la vile de Deerz. 

Quelle que soi La direction qu'empruntent es PJ (ce sara maintenant 
presque duectement vers Deberz) a mai s'animera réquibrement et 
38 toumera vers le même direction. Ells se loutne vers le corps de 
Johann. ce que les PJ ne réaiseront pas immédiatement À pari de là, 
La main devint a igne directrice et a prochaine séria de notes reviendra 
Sur O8 sujet, à 
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Une Nuit Agitée aux Trois Plumes 


Caire aventure 5e déroute dans uné auberge au bord de l'eau ou près 
d'une route, dans n'importe quelle parte de L'Empire. Les PJ seront 
Smutandment impliqués dans plusieurs intrigues et ie M devra étudier 
soigneusement l'aventure avant de le fre jouer. 


Introduction pour le M3 


A est important de retenir que, dons certe aventure, de nombreux évé- 
nements vont se produire en même temps. Plusieurs intrigues séparées 
58 déroulent, mais en s'omtomélant — c'est une nuit très active, mémo 
pour uns auberge rès fréquentée 1 Vous devrez suivre un certain nombre 
d'événements sans relation et fire en sorte que les actions prévues se 
déroulent à l'heure prévue Le paragraphe Evénements vous aider mais 
vous deviez re plusieurs foi l'aventure ; ainsi, vous serez certain d'avoir 
bien compris tout ce qui se produit — quant à La façon dont les PJ vont 
déméler tout ce, c'est leur problème. £ 

Îl est inutls de dre quo certains événements des différentes intrigues 
finiront par s'entremér, De pus, Nos Héros vont amener des modfica- 
tions selon ce qu'ils décident de faire à tout moment particuier. Les 
intrigues sont présentées ci-dessous et dans le paragraphe Evénements 
telles qu'elles devraient se dérouler, en supposant que tout s8 passe bien 
— si quelque chose tourne mal votre imagination vous permettra de déter- 
rriner précisément ce qui va se produire. À prior, cel a l'air un peu inquié- 
tant, maïs une lois dans le bain, ce n'est plus un problème. Sincèrement 

Vous pouvez bien sûr décider de présenter chaque inrigue séparément, 
en miniaventure indvidualle. Rien ne vous en empécno ot vous cbtien- 
drez plusieurs aventures pour le pix d'une seuls — c'est à vous de choisir 


Introduction Pour les Joueurs 


Vous venez de connaitre une longue joumée de voyage : ls soleil com- 
mence à disparaitre lorsque vous apercevez uno auberge à quelque dstan- 
ce. Vous rapprochant, vous distingugz une onseigne représentant trois 
plumes et remarquez que l'endroit connaît une activité paricuièrement 
intense. 

Un important carrosse décoré est arrêté et des Laquais — certains en 
Ivrée — transportent des coires el des males, alors quo des hommes 
d'armes, eux aussi en vrès, montent is garce. 

A l'iérieur, l'agitation est imonse. Des serveurs vont et viennent rpi 
dement et l'aubergisto ost en piaina conversation avec un scrbe portant 
une bourse visiblement bien arrondie. l se passe. une bonne dizaine de 
minutes avant Que vous puissiez attirer son attention. 

Bienvenue, — init par Vous dire, — je suis désolé de vous avoir tant 
fai attendre, mais, comme vous pouvez le voi, cé soir une imntéo dstn- 
gués nous honore de sa présanca — {à Gravin Mane-Uike von Liebewitz 
d'Ambossiein, pas moins — et À y à tant d'amangemenss à faire. Avec 
Iout cel, je sas à paire où j'en sus. À NOUS, maintonant — vous désirez 
une chambre ? Mais qu'est que je dis, bon sûr que vous en voulez 
une, Ah, exçuser-moi de Nouveau. je rowens dans un inSt8OE » 

Vous attendez encore quelques minutes alors qu'il ing un groupe de 
serviteurs vers les cnambres de a Gravin 

Je suis vraiment désolé, — vous dit à son retour — Ce soû, c' 
faletotale » 


est 


L'Auberge 


Les notes qui figurent sur le plan devaient s'expiquer par elles-mêmes 
— en cas de doute, référez-vous aux notes de l'exemple d'auberge du 
fre de règles WURF. 

Les chambres a sont doubles, alors que le chambres t sont simples. 
La Gran est installée dans toute une ale et la chambro f restora vido, 
selon ses ordres. Si les aventuriers demandent une chambre double, ls 
obtlndront la gou le h. 

Les Trois Plumes possèdent di chambres simples et dix chambres 
doubs. Cinq des chambres doubies sont actuellement occupées par là 
Gr et sa suite Ua-e sur le plnl. Tout le couloir a été isolé et deux 
hommes d'armes sont postés au point marqué x et garantissent La tra 
quilité de là Grawn 

Les autres chambres sont toutes Hbies — les aventuriers sont arivés 
sssez tôt dans la soirée et l'auberge n'a pas encore commencé à 58 rem 
pr. Une chambre simple coûte 1 CO per nu, une chambre double 35: et 
une pace dans le dort: 5 Les pri comprennent le diner et le pott 
‘déjeuner. est possible de loger une personne supplémentaire dans los 
chambres simples ou doubles, mais elle devra dormir sur le sal ct cela 
coûtera un supplément égal à la moitié du pix di chambre. 


Résumés des Intriques 


{Comme indiqué précédemment, plusieurs afaros se déroulesont simu 
tanément co soi. Les résumés d'iiguos suivants vous permetlront de 
suvre le déroulement des événements. 


Intrigue 1 - Une Affaire d'Importance 

Une parte de l'auberge est occupée par la Gravin Maris-Uike von Le- 
bewitz d'Ambosstein, uno méce de ia Comtesse Emmanuelle de Nuin, 
accompagnée de s2 suite —- uno demédouzaine d'hommes d'armes, un 
avoué, un Champion de justice et divers serviteurs. 

le se rend à Kemperbad pour y ête jugée, ayant été accusée de com 
portement immoral et de complicié dans le décès d'un invité lors d'une 
des légendaires soirées de sa tarte, La Gravn entend exercor son droit 
antique du jugement par le combsi, mais dos agonts à la solde du Baron 
(Otto von Dammenblatz de Wisserburg, son accusateu, SOnt sur 586 
aces ain d'éliminer son champion, Bfuno. La technique onvisagée est 
indiquée plus Join. 


intrigue 2 - Situations Compromettantes 

La Gavin Marie n'est pas Le seule représentante de la noblesse à 
honorer l'auberge de sa présence. Le jeune Graf Fnodih von Pifaucher y 
est aussi présent, mas ncognito c'est troisième fis du Comte Bruno de 
Vésseland est accompagné de Frein Harna Lasiahn, Fe d'une che 
Fame saceupent de construction navale à Grssemued : eur Laison secrète 
dure depuis queique em ets ont luË une chambre de l'auberge sus ke 
rom de Her et Frau Johann Schmidt. 1 ont é5é maeureusemen reconnus 
par un des serveurs de La Grain Mere-Uirke qui Faso autres ori dà 
personnel de Le mason Plstrauce: Une 1entatve de chantage su 


Une Nuit Ayitée aux Trois Plumes 


Intrique 3 Résugence du Passé 

Gustaf Rechtshandler, l'avoue de la Gran, est diplômé de l'Unnersité 
de Nu, où la fai rivémant pari d'une socté secrète nommée Oxo 
Utima. LOrda san de Façade à in cure du Chaos adrant Saanech 
flechshander là quitée lorsqu a compris qui ne spssat pas Suns 
inecants société sorte. 1 'avo cEpéNGANE pus nas ODESSÉ PO 
découvrir ln avec le Chaos. Rachishandor à commu une grande réusss 
te professionnel qui a amené à sa position actual, éant bien consid 
rà par mil vo Liebe et marenant eut veur obtenir quelque 
Chose de Li, et un da 85 agents le contacte à l'auberge 


Intrique 4 Querele d'Amour 

Fran na Last ir tique 2, cdssu) es anche à Her 
momas Pmhmiander ht d'une au rene lle de Gsm, 
ele is can onsructar navale Co demer 8 coasanc de 53 
halson avec le Ga Fi par une sat Ge man La où 
surgira dans l'auberge, complètement ivre et accompagné par quatre 
hommes de main embauchés pour l'occasion. ll compte les prendre sur le 
fait et fouetter le jeune noble, sans aucun souci des conséquences. 


Intrique 5 - Cendres Ti Seras 

La même nuït, une bande de contrebandirs doit charger une importan- 
49 cargaison sur un bateau en attente. Mass le batoau n'est pes là. Il à 
serré une écluse fermée d'un peu trop près et à perdu une demjournée 
en réparation. Les contrebandiers dowent donc dissimuler lour cargaison 
dans l'auberge en attendant l'arrivée du bateau le lendemain. 

AVR une marc Or, ce ne er as un robème, mais 
corime s'agit d'un homme. Son nom 08t Josef Auger ui api 
teur ddr, reharché pour intion à a éoton a osé une 
drogue proicquat le coma tes cotebanders son dguses en Itès 
de Môrr qui le ramènent ostensiblement chez lui pour les funérailles. Le 
Minutage avait été calculé pour que la drogue cesse son effat une fois 
homme en Mécuité sur tu, ma, À CUS, se réveil 
pendant la nuit. 


Intrique 6 - Pour une Poignée de Couronnes 

Ursuls Kopfgold, une Chasseuse de primes, sui les contobanders. El 
ui ès près d'Auhwioger lors de sa “mor” et est convaincue qu y à 
anquile sous roche. Elo los à sus dans l'auberge et el attond une 
occasion d'agir 


Intrique 7 - (Faut Savoir Faire les Poches 

Pour améliorer la confusion, Glimbrin Oddsocks, un voleur Gnome, vis- 
1e l'auberge et tentera de voler tout ce qu'il pourra pendant la nuit. Car 
tains de ses mouvements figurant dans le paragraphe Evénements, mais 
à chaque fois que vous ne savez pas où il est, il est tout à votre service. 


Evénements 


Voici ce qui devrait ariver pondant la nuit, N'oubliez pas que le déroule. 
ment des événements indiqués ci peut être modifié par les actions des PJ 
tes lieux où 5 s8 trouvent à n'importe quel moment. 

Les événoments seront, aussi modifiés par où que vous voulez vor arr 
ver, Vous êtes Ihre de les trturer, de les torde, de les étrer ou de les 
mutlef autant que vous le voulez. Après tout, qui le saura ? 


21400 

Les aventuriers arivent à l'auberge. Bruno est assis à la tabie 3 engagé 
dans une partie de bras-de-fer avec un des hommes d'armes. D'autres 
sont rassemblés autour de la tble : is boivent et crient des encourage 
ments. Bruno gagne facilemont et relévera tout défi pour un enjeu de 
1 CO ou plus. Les régles du bras de for figurent à la fin de l'aventure. 

Une parte des hommes d'armes et des serviteurs de la Gravin sont 
éparplés dans a salle ; avec quelques boissons ou un Test rêussi de Soe, 
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4 sera possbe d'engager la comersation avec eu. Is savent que La Ga- 
Wn se rend à Kerrpertad pour régler quelque faire gaie; un serieur 
ou un homme d'amnes échouant à un Test de Cd révéler aussi que certe 
afire est fée à Ja mort Gun vit lors d'une soirée donnée par la tante 
de a Gravn, le Comiesse Emmanuel von Licheuitz de Nu 

Les sveniunorz ont dros à un Test nt pour evcir cmerdu parer des 
légendares soïées de is Comtesse : les prsornages nobles ou connais 
sant l'Éiquene bénériieront un bonus de +10 pour em Tnst_ S'il est 
téuss de 30 ou ps, ls aventuriers autont entendu es rumeurs sur l'rci 
dent qui s'est produt un mos pus tb. La victime était le Baron Sgismund 
von Dammenblt, un membre 3gô de ia bazae neblezce de Durhelerg 
On l'a trouvé mort. le sage plongé dans un bol à punch ; maintenant, 
Baron Ebesardt von Dammenblatz, of ls, accusé La Grain d'avoir pr 
voqué la mort de son pôro en l'empoisonnant ou grâce à la sorcelere. 

Aucun mebre de Le sut de la Gavin na crok l'accusation — l'opinion 
générale est que le Baron s'est saoué à mort et que, dans un état come 
eux, à s'est ofondré sure bol où H s'st noyé. 

Enfin, un Haeing gnmagant est instal à la tble où À taquine un eu 
de cartes. I sera prêt à Jouer avec quiconque e ui proposera, pour un 
enjeu de 1 Prtoe La parti 


21410 

os voyageurs rempés par La pluie entrent, ls tent leurs lourds man- 
teaux et leurs chapeaux et les mettent à sécher près du fou, puis is 
‘demandent una chambre double pour eux os et commandent trois repas 
chauds. ls vont s'asseoir à la table c et restent entre eux, faisant tout leur 
possible pour ne pas être méiés aux conversations d'autrui. Ce sont les 
membres de lOrdo Ultima (var Intngue 2, cHessus). 


21415 
Un Gnome arrwve, demande une chambre simple et s'assied pour jouor 
aux cartes, 


21420 

Un domestique portant ia ivrba de la Gravin descend l'escalier et va 
informer Bruno que la Gravin veut le vor cesser les parues de bras-de-fet 
de pour qu'il se blesse. Quiconque se trauvo à la même tbe ou à una 
table voisine peut entendre ce qui est di ; les personnages bion placés et 
sachant Lire sur les lôvres peuvent aussi “entendre”, Bruno 50 dtosso 
brusquement, se ponche sur le serviteur et lui dit précisément de ne 
mêler de ses affaires. La domestique se reire ou premier étage 


21u25 

La Gavin descend, accompagnée de trois domestiques. Elle se dirige 
vers l table de Bruno et lui ordonne de se rotiror dans sa.chambre 
{chambre d. 1 obéit en grognant. Un domestique command à dinar pour 


LS 
SS 
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la Gravin et sa suite. Les soldats ot la plupart des domestiques mangent 
dans la sale de bar : les repas de La Gravin, du champion et do là demi 
douzaine de domestiques rastants son servis à l'étage 


21430 
Un port batoau arive, qui transporte quatre personnes : un couple ben 
habil d'uno vingtaine d'années ex deux marins. Une chambre {chambre ki 
est louée au nom de Johann Schmidt et les deux. sont instalés 
dans lo dortoi: Le couple dsparai à l'étage sans sinor 
d'yeux que Fun pour l'autre. Les marins resten 
ès heureux de discut 
d'échanger des pouns avec quiconque. S'is sont interrogés sur iours pas- 
sagers, ls répondront qu'à s'agit de Her et Frau Johann Schmidt, des 
jeunes mans de Grissomwald Les marins connaissons la véritable identité 
du cnuple maïs is ant été en payés pour La tar; s ré 
leront ia vérité si on réus mpee, mais ds bénéficien 
modiicateur de +20 à leu 
faire une offre d'au moins 10 


21435 
Une di 
anspori O8 pSSAQÈTS 06 
une chambre doube (cher 


0e à l'emblème 


5 Cartak d'Altdor 
ae 
Feux ot leur à 


corps qu dat être enteré ot demandent à le garder dans leur chambre, Le 
barman est hésstant et appelle l'aubergste. n'aime pas trop l'déo, mais 
quelques pièces d'or changent de mai et ls obtiennent une chambre rat. 
et éloignée de celles de la Gravn, ls s'y rondont immédiatement en 
nsporant le cercuel et préviennent l'abergiste de ne pas s'inquiét 
du brut se far ontendre pendant a nu, car ls doivent prier pour le mort de 
minuit à l'aube. Les doux cochers restent dans ie bar pendant une grande 
de La soirée avant de se retirer dans lé doroi: leurs frais Sont réglés 

la compagne qui 3 des arrangements rguirs avec l'auberge 


el artive à cheval. Après l'avor fai installer à l'écuro, lle 
le bar et demande une chambro Simple {chambres} pour la 
arence, aïe semble assez amicale et bavardera volor 
oge sur ses activités, lle all 
dela clé de Kerperbad et qu'elle 
révélere aucun détal sur sa 
ère confidentiel 

des PAU mineurs — in domestique ou un 
moonvonantes. Ele le 

01 l'aubergste intervient r 
cel, un des aventures lui tient 
épi de là même manière, en 


iers avec los uns 
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ayant récours à toutes ses compétences relaives au combat à mans nues. 
Elle ne sortis pas d'armé et l'aubergiste inteendra après 1D4 rounds, 
socondé par autant de chents de l'auoerge qu'il est nécessaire. 


22400 

Un domestique en ivrée descend l'escalier et ordonne aux autres 
membres de a suit de se retrer pour a nu, cars daivent pertr aux pre 
mières lueurs de l'aube. À contrecœur, les hommes d'armes et les sont 
teurs finissent leurs boissons et se rendent au doctor 

Vers la même heure, “Schmidt” descend au bar pour chercher une bou- 
teïle de vin. Alors qu'il retoume vers sa chambre, un des domestiques dé 
La Gravin s'approche de lui. Un échange animé mais naudible se produit et 
Schmidt, visiblement en colère, se dépêche de remonter. Le domestique 
se diige vers ls dorti. Les personnages pouvant Lire sur les lèvres ont 
pu découvrir que le domestique menaçai de révéler à quelqu'un quelque 
Chose concemant "Schmidt", mais c'est tout. 


22h10 

Bruno Franks revient au ba, avec un lage sourire et des précautions 
exagérées pour s'assurer que tout le personnel de La Gravin est alé se 
coucher. l commande une chape de bière, di au barman de « continuer à 
les faire venir » et s'assied à ls ble a où se trouvent toujours les deux 
marins. Au bout de quelques minutes, une partie de bras-de-fer commen- 
co. Ursuia les regarde pendant un moment et défie Bruno, en posant cinq 
“Couronnes sur la table. 

Bruno hésite pendant un moment puis relève le défi. Une perte troupe 
se forme alors que l'affrontement démarre. Tout d'abord, le bras de Bruno 
se met à descendre — il se montre délicat avec le dame — mais il 
applique rapidement plus de force et le match devient sérieux. Aucun des 
adversaires ne bouge — le ont de Bruno se couvra de sueur, maïs la par- 
tie est égale. Enfin le bras d'Ursuia vacile et Bruno — il n'agit plus en 
gentleman — à recours à toute sa puissance et fait basculer lentement 
mais sûrement son bras sur La table. 

Bien qu'il ait gagné, Bruno regarde Ursuia avec un nouveau respect et 
tous deux passent quelque temps à bavarder et à boire ensemble. Bruno 
n'acceptera plus d'autre défi ce soir. 

Quslques minutes plus tard, un plateau de boissons friches est porté à 
teur tble. n'y a non d'anormal à cela — depuis qu'il s'est assis, on y a 
régulièrement spporté de l bière — mais une des chapes est droguée. Elo 
est destinée à Bruno mois vous devrez faire en sorts qu'i ne a boive pas, 
car à un rôle à jouer par la suite. C'est un PAU mineur ou un des PJ qui 
devrait la prendre. La bière est ennchie de 3 doses d'Orelle-de-Dœuf, ce 
qui donne 15% de chances pour détecter le posson. Si un PJ s'empare dé 
La boisson, les wois doses agiront et il tombers brusquement sur 1 table, 
inconscient. Si c'est un des PJ, suivez les règles habtuales ce détection 
des poisons et faites faire normalement les Tests contre lo Poison. 

Si et quand le personne victime de la bière droguée s'évanourt, Bruno 
era des commentaires sur les gens incapables de ter la orsson ; si un 
des aventuriers regarde à ce moment-là en direction du bar, un Test réussi 
d'Obsenvaion révélers qu'un des membres du personnel prend soudain 
l'air inquiet et s'écipse. iles PJ le poursuivent, à isparaïra dans l'obscu 
rité de a cour, x 


22415 

Un des “initiés” descend et parle à l'aubergiste. Avec un Test d'Obser- 
vation réussi, on pourra voir quelques Couronnes changer de main ; un, 
“st d'int réussi de la par d'un personnage pouvant Lire sur les lèvres lui 
permet d'apprendre que les ‘ninés” attendent un bsteau qui doit arr 
ver pendant la nuit et que l'aubergiste doit les prévenir quand cela se pro- 
dura. "L'iniié” retourne dans sa chambre. 

Dés qu'il est part, Ursula va parer à l'aubergiste — une Lecture sur es 
lâvres réussio révélers qu'elle questionne l'aubergiste sur “'intié” at qu'à 
lui répète ce qui lu a êt6 ct. De nouveau, quelques pièces sont vransfé- 
rées et Ursula retourne à la tabl de Bruno, 


22425 

Un des domestiques de a Gravin descend et ordonne à Bruno d'aler se 
Couche, lui signalant que la Gravin 8 contôlé sa chambee et à vu qu'en 
était absent. remonte la tête basse. 


22440 
Gustaf Rechtshandler descend au bar, vêtu d'une chemise de nuit et 
d'une robe de chambre soyeuse. Un des io cuiistes quitte alors la table 
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et se diige vers l'étage. Rechtshandier commande un cognec et l'emmé: 
re des sa chambre chambre ci. Quelques minutes plus tard, les deux 
autres culistes montent dans Le leur (chambre 


22H45 
Un des cuitstes se rend chez Rechtshandier. | rappe à a porte et 
l'avoué répond après un moment. Un bref échange de paroles — top bas 
pour êve entendu — et le cutiste est admis. Une minute plus tard, des 
bruts de voa sont audibles ( considérer comme du brut normal pou un 
Budteur qui se trouverait dans le couloir ou dans une des chambres adà- 
Céntes, et comme un bruit for pour quelqu'un qui écouterait à la porte) 
Rechishandier fie qu'i ne cédera pas au chantage et l'autre personne 
répond qu'il n'a ps le choix, Tout redetient brusquement ranquile: 


2450 

Rechishandier ouvre doucement la poris de sa chambre et regarde en 
dehors. Si quelqu'un 5e trouve dans le couloë, fera remarquer qu'il ul a 
semblé entendre du bruit et refermer le ports ing minutes plus tard, 1 
examiner à rouvesu le coul. 5‘ est dégagé, 1 rainere le corps du cut 
tiste dans le couloir. Si les PA ne sont pas dans our chambre à ce 
moment-, 4 ÿ déposera le corps — totlèment au haserd — sinon, à le 
laissera dons 1 placard près de l'escalier 


23H00 

“Schmidt” descend, les rats trés et et l'air inquiet. Si les PJ sont 
encore dans la salle de bar, 1 viendra demander à l'un d'eux de trans- 
mate de sa part un message au dort, en offrant 10 CO pour le déran 
gement. | s'agit de dre à un des domestiques de is Gravin — un cerain 
Hans Erpresser — que Schmidt veut le voi. Siles PJ no sont pas dans le 
bar ile demandera à un des mains ou un des cochers. Après avoir payé 
Le messager, “Schmidt” retoumera dans sa chambre. 


23405 

Erpressor va voir “Schmidt 1 frappe à la porta et est immédiatement 
adrms. Un boum unique retenti derrière ls porte lun brut normal pour qui 
écoute à a porte, un bruit léger pour quelqu'un dans le couloir où dans 
une chambre adjacente) lorsque “Schmidt” {ue le domestique. Un pou 
Ps tard, “Schmidt” ouvre précautionneusement sa parte pour s'assurer 
que la voie est libre et tente de disposer du cadavre de ia même manière 
que Rechtshandler (voir 22 h 50. 


23415 

Un des domestiques de la Gravin transmet aux PJ un message leur 
demandant de se rendre chez l'avous. 1 leur explique que 1ss voyageurs 
de la chambre ile font chanter et à leur offre 250 CO pour qu'ils l'en 
‘débarrassent. Au même moment, Ursula Kopfgeld sort du bar pour « jeter 
un coup d'œil sur son cheval» — en réalté, ele va espionner La chambra 
“occupée parles contrebanciers. 

Si les PJ acceptent l'offre de Rechishandler, is s'apercevront que la 
chambre des cuistes n'est pas fermée, les doux restants attendant le 
retour du troisième — Is ne s'inquiètent pas encore de son absence pro- 
longée. La première attaque réalisée sur chaque cuiiste se fait avec un 
bonus de +10 (cumuletif avec toute charge ou autre bonus} car is no 
s'attendent pas à être attaqués. Sie bruit dure 3 rounds ou plus, les occu 
pants des chambres voisines viendront va: Ge qui se passe ; is frapperont 
pendant un round à la pore puis entreront., 


23430 

[Un grand tambourinement retenti à a porte de l'auberge. L'aubergiste 
refuse d'abord d'ouvrir, mais le visiteur semble prét à out défoncer en cas 
de besoin. Au bout de quelques minutes, un jeune homme bien vêtu — 
mais fortement éméché — enue, accompagné de rois hommes de main 
baraqués et à l'alure agressive. Thomas Prahmhander, le jeune homme, 
demande si un certain Friedrich von Pieaucher est présent, s'adressant 
à toutes les personnes présentes sur un ton élevé et coléreux. Lorsque 
tout le monde lui répondu par La négative, s'arrèe pour un mornent. 

« Bon, son bateau est à 'amarre déhors, nous n'avons donc qu'à alex le 
chercher #-haut Messieurs ? » M fait signe à ses trois ascars de se diriger 
vers l'escaler et uno bagarre éclate alors que le personnel ente de l'arré- 
er, avec l'aide de plusieurs clients. Que les PJ soient ou non présents 
dans le bar à ce moment arangezvous pour que la bagarre les atteignent 
‘t pour que l'un d'eux perde une dague dans là confusion — ce sera 
important pour l suite, 


A ———  — ———————————————— 
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Si Prahmhandier areint l'étage, d défonce systématiquement chaque 
porte jusqu'à ce qu'on l'arrête ou qui trouve von Pfefraucher. En ces de 
Éuccës, une: scène temble et bruyance se produit alors que deux des 
brutes tiennent le nobie et que Prahmhandier le cravache, Le troisième 
retient a jeune femms en larmes et la force à regarder, Ursula retoumerz 
“ans ta sell de bar au cours de eet événement. Ël s'untérossere autome- 
tiquement à touts perturbation Si le bagarre atiaint le premier étage el 
dura plus de 3 rounds, 1D6 hommes d'armes de Le Grewn (sans armes et 
sans armure, bien entendu) viendront voi ce qui se passe et se jondront 
au personnel et aux cents pour tenter de rétabr le calme. 


2350 

Si les deux cutistes restants sont toujours en vie, ls se rendront chez 
l'avoué, où lontrevue sera violente. Au moment où quelqu'un viendra vor 
ce qui se passe, Rechshandler sera mor et 1 n'y 8ura personne d'autre 
dan la pièce qui est fermée de l'mtérisur. Les cutistes seront sorti par la 
fenêtre et auront passé cinq minutes sur is Loi pour regagnor leur propre 
chambre. Pendant ce temps, Ursula Kopfgoëd rooint sa chambre et en 
ferme la porte. 


D) 
l 


E7I 


Mmurr 

Un er épouventable et un racioment se tait entendre dons la chambre 
dos contrebandiers. L'aubergiste essaye d'empécher quiconque d'y enter 
en indiquant que les “Initiés” li ont expliqué la nâcessité d'assurer des 
services pour le cadavre durant 18 nuit. Au bout de quelques minutes, à 
décide malgr tout de ur parier et sera nouraux d'être accompagné. 

Alors qu'il s'approche de 1a porte de la chambre, tout redevient tro. 
quile, Un des “Initiés” ouvre après qu'il a frappé et s'excuse pour le bruit, 
promotant d'être plus calme pour lo reste de 18 nuit, Dons La chambre, 
deux “hiiés” sont fermement assis sur un troisième. Colui qui est à la 
porte explique que leur frère souffre parfois de ces spasmes, étant pari. 
eulérement sensible aux vibrations de l'Autre Côté. Cela fat de lui un 
prêtre de Môrr do promier ordre, mais occasionne queïquelois des incon- 
vénients. l'auborgiste repart, surpris. 

Lo bruit ost dù au réveil du cous des contrébandiers, la drogue ayant 
cessé d'agir, et aux efforts pour le faire tenir tranquile. Si les PJ ont 
accompagné l'aubergsta dans la chambre, is peuvent réaliser qu'il y a 
maintenant quetre “Ininés” | S'ils en font mention, 'aubergste leur dra 
qu'ils doivent se trompor et sera ès réticent à retourmar dans Is chambre 
Imodficateur de 20 pour tout Test d8 Soc), ou à autoriser toute autre per 
sonne à le faire. Si qué*au'un y retoume, i trouvera trois “Initiés” ; les 
contrebandiors ont assommé leur cols et l'ont caché sous un it. 


00 4 10 

Le Gnome sa diige vers sa chambre ot ls Hatfekng demande si quel 
qu'un d'autre est intéressé par une parie de carte. SA n'obtient pes de 
réponse positive, à se retrera dans le dortok. Les marns et les cochers 
Von aussi se coucher 


00 4 20 
Un huroment de ferme retenir dans l'ale de 18 Grow À leur arrivée sur 
plècé, les PJ voient des domestiques eL d'au allroupés 


ie de Bruna — 0 
le monde est té du M et doit so rendre au bat — à 
ont au d'autres personnes Sont more ou ont spa 
ibené 


Gent La pos 
omoplates 
moment, sera 

L'aubergeto est mainienant convaincu qu'il ÿ à un meurtner 
et conselle à tous de 
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bouger jusqu'au jour lrsqu' pour far prévenir es Paroulurs Rureux 
etui Patrol Flavie. 

Avant que l'assemblée se retire, la Gravin présente là daquo qui à tué 
Erure ; ele semble ès femière aux aventuriers, cr c'est col qui leur # 
été vole, 20 minutes pus 1 Sie propnétae dl dague ne s'denife pas 
immédiatement, un membre du personnel de l'auberge (cou qu l'a vol 
in entendu) dr qu'à se rappele avor vu une dhgue identique en posses 
sen du personnage à qu on demandons alor de produre le; cela ne 
sera écemment pas possible Un murmure nauitant se dévelogpe dans à 
sale et vous devez Den faite comprendre au joueur Que son personnage 
risque for do s fa hncher Sie PA tele de Sen sort en afmant que 
daguc s dsparu pendant L begare, faites le Test habtueis de Soc, avec 
des modfialeurs dus à l'Éloquence où à lou autre compétonoe quo Vous 
ivpez en ragpor. mais avec une pénalité de 20 — les gons préfèrent l'expi- 
abon là plus semple Le porsonnago a assassiné Bruno 

Lorsque ours les accusations nt ns protestations d'innocence 58 son: 
oies, a Grain se lève 

Je sus surisée par a tante à exercer on drot Impérial d'appliquer 
La justice courante et l semble ben que je doive le far io on particulier 
parte que je suis 1 parte La plus Jésée. C'est pourquoi je commande que 
ces gens sont enfermés des leur chambre jusqu'au matin: je déciderai 
ensute de leur sort. Toutes los ares at tous les équipements eur seront 
retirés ot jo postorai un garde à lur parle el sous leur fenétre. Vous, 
cependar, ol désigne ke PJ dalure quernère qui para le plis tort — 
Je vous condamne à remplacer man champlon assassiné jusqu'à co qu'il 
me plse d'en décer autrement.» Un Murtnure se fait entendre dans le 
mas personne ne met en cause son commandoment. 

Le corps est rèmus aux “Intiés” par à Gravin qui leur demande de 
veiller sur lui jusqu'à l'aube. Is accoptent et l'emmänent dans leur 
chambre, enveloppé d'une couvorue, ainsi que out autre cad qui à 
pu être découvert 

Los PJ seront enfermés dans leur chambre, deux des hommes d'armes 
de La Gravin devant le porte, et deux autres sous in fonbre. Faites bien 
comprendre qui y à trop de gens dans le bar pour qu'ils puissent tente de 
échapper. Les hommes d'armes leur ete toutes leurs ares ét Bus 
équipements. Lo personnage qui 8 ét choisi pour remplacer Bruno est ins 
alé dans la chambre qu'accupai ce demner (chambre hat enfermé, 

Au bout d'une demi-heure, tout le monde va 58 coucher. 


1420 
Un domestique vient dans La chambre des PA et leur it que la Gravin 
souhañt leur parie. Il sont emmenés dans s2 chambre (chambre a) par 
quatre des hommes d'armes : en chemin, is s'arrétont pour récupérer le 
nouveau champlon. La Gravin les atend, portant toujours les mêmes vète- 
ments. Aprés avor ordonné à ses gardes d'atiandre dehors, ll s'adresse 
aux PJ 
Le suis désolée de vous avoir fit enfermec mais c'était la mailoure 
façon de calmer tout le monde, Ja vous crais innoconts — personne ne 
serait assez stupide pour laisser comme indice sa propre dique, Nous 
avons désormass jusqu'à l'aube pour découvrir qui à wisiment IUé Bruno 
LJe sus cenano que Dammenblar est denièré {out cela — je me rends à 
Kemperbad pour l'afrentar dans un procès. Si a aison, ses agents vont 
tenter de tuer mon nouveau charmoion — ele adresse un sourire ironique 
Pi concerné — mais cat los, vous serez tous alertés. Des gardes 
resteront votre porté pour mainten les apparences, Mais vous 
serez le reste de à ambre do Bruno. Une arme de votre 
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Choix sera remise à chacun = non, pas plus. Je ne veux pos que Vous ler 
fiez de vous évader. Bien, alons = nous n'avons plus beaucoup de lemps 
devant nous. » 

Tous los PJ reçowent une pièce prise dans ieur équipement et dans leur 
aimément et sont enfermés dans la chambre de Bruno. Les hommes 
d'armes retournont à leur poste devant ls parte de la chambre des PJ et de 
cell de Bruno. Los lumières sont éteintes et ls doivent donc attendre dans 
l'obscurité que quelque chose se produise. Chacun devrait tenter un Test 
de FM pour ne pas s'endormir. Ceux qui échouent au Test s'endommaont 
sant lo prochan événement. 


2400 

Un raclement furif provient de la cheminée. Tout personnage encore 
aveilé à 30% de chances da l'entendre, avec les modicateuts normaux 
pour l'Acuité audhive, Len personnages endormis ont 10% de chances 
d'ôtre révellés par le brut 

Si les PJ so précipite ou s'is montrent qu'is sont éveilés, le brut ces- 
sera brusquemont, S's s8 tiennent Wanquilos, quelqu'un sortira de La cho- 
rrinée. Ceux qui bénéficient de Ia Vision nocturne reconnatront un des ser- 
veurs de l'auberge. À poine visble dans l'obscurité, d rampera prudemment 
vors le , se fiat à s3 mémoire pour ne pas heurter d'objet. S'l est attsqué, 
À tontora de s'enfuir par ls fendtra ou par La cnerrinée et les deux gardes à la 
Porte entroront dans la chambre au moindre bruit d'agiation. Les person- 
ages endormis à l'entrée du serveur na peuvent rian aise pendant lo pre- 
mie round at subissent une pénalité de -20 à tous leurs jets de dé. 

Si le serveur est capturé, les gardes le ligotoront, le bâllonnéront et le 
laisseront Hijoter jusqu'au lendemain matin où à sera remis entre les 
mains de La Gravin 


4u30 

L'aube apparait. La Gravin convoque tout le monde au bar, mais lorsque 
l'aubergste frappe à la porte des contrebandiors, personne ne répond. La 
porte une fois ouvert révèle un véritable carnage. Les rois “initiés” sont 
morts, le cercueil qu'ils Iransporaænt est ouvert et contignt un mort out 
frais, auquel | manque ls tête. Ursulo Kopigeld a aussi disparu, de même 
que son chaval + 

Une fois tout le monde assemblé, La Gavin présente le serveur capturé 
par les PJ et explique au'l 3 ét8 payé par lo Baron von Darnmenblatz ot 
qu'l est esponsable do l'assassinat de Bruna ainsi que de Là tentative de 
murtre sur son nouveau champion. Elle ordonne que Is serveur soit 
enfermé et remis aux Patroulleurs Ruraux ou à la Patroulle Fuale à là 
première occasion ; tout le monde reprend alors. sa route. La nuï à été 
longue et agitée at personne ne l'oublera de sit. 


Conclusion de L'Aventure 


Les Points d'Expénionce devraient être répartis comme suit 
30 points gour chaque PJ qui à actiement partiopé à là caplure di 
Meurinor de Bruno ; 
10 points pour chaque PJ qui s'est occupé des culistes ; 
-5 ponts pour avoir battu Bruno au bras de fer 
10 points pour chaque PJ qui entreprend une action directe -vsant à 
empêcher Prahmhander d'attendre Pleiraucher 


es PJ peuvent faire plein d'autres choses paur amener l'aventure à 
EE Date Te 
Po UT RSR 
de linterprétanon imisligence, reparuc, drôlerie, diplomätie, tact, etc.) 
ele D tee 
en 
LaSuite de (Histoire - 

Si vous voulez poursuivre avec l'aventure principale, la Grévin peut lbé- 
er son nouveau “champion”, en expliquent qu'i avait sorvi d'appét pour 
Pepper 
De nn Tan on un 
PR ee 

D'un autre côté, vous pournez prolonger l'aventure en la faisant insister 
pour que son nouveau Champion l'accompagne à Kemperbad. !| sera payé 
5 CO par jour et nou, avec un bonus de 250 CO si él gagno son pro- 
“ 

Le reste du groupe peut se joindre à son escorte, au prix de 1 CO par 
Jour et nourn. lis peuvent voyager dans leur bateau alors que la Gravin 
empruntéra là route longéent la rivière. Le voyage jusqu'à Kemperbad sera 
des plus parsibles — sauf si vous voulez organiser une nouvelle tentative 
contre le champion, dans une autre auberge, menée par un nouvel agent 
de Demmenlblatz — et la présence de la Gravin garantit aux PJ de ne pas 
‘être importunés par les Patroulleurs Fluviaux où d'autres roprésentants 
des autorités. 

À eu me À rotation moe is re 
ævec une arme et une armure de son choix pour y affronter le champion 
do Dammenbiatz utilisez le Profil de Gladiatewr}, Le combat est au pre- 
mier sang ; le premier à pordre des points de B perd le combat — et 
l'affaire. Dès que l'un des combattants est blessé, les soldats qui sur- 
vailent le jugement interviennent pour les séparer. 

Si l'aventuner gagne, Marie-Ulrike sera ravie et lui achôtera tout ce qu'il 
quon 

S le PJ est vaincu, la Gravin sera condamnée ot les aventuriers seront 
chassés hors de sa présence. Un départ rapide de Kemperbed serait une 
ets 


Personnages Non-Joueurs 


Gravin Maria-Urike — Gentedame 

M CC CT FE B | A Dex Cd Int Ci FM Soc 
4 4H 33 8411 41 51 31 41 31 41 
COMPÉTENCES 


Alphabétisaton, Chance, Charisme, Eloquence, Equitation, Etiquette. 
Sens dela Réparie. 


Possessions 
Trop de choses pour les mentionner. 


Bruno Franke — Champion de Justice 
M_CC CT FE B } A Dex Cd int Cl FM Soc 
4 61 31 4 4 1081 2 31 31 41 41 3 31 


Cowperences 

Armes de Spécalisation — Ames Articulées, Armes à Deux Mains, 
Armes de Parade, Armes de Poing, Esctme, Bagarre, Coups Assorr 
mants, Coups Prés, Coups Puissonts, Désarement, Equitation — Cha: 
val Esquive. 


Possessions 
Cheval, armure de pistes complète, cotte de: mailles à manches 
Longues. épée normale, épée à deux mains, main gauche, fapière, fléau 


—+— 


Repose Sans Paix 


Gustaf Rechishandler — Avoué 
M CCCTFE B | A Dex Cd Int CI FM Soc 
4H NS 84 SN 4 6 OS à 


Compérences 
Alphébétisation. Eloquence, Etiquotte, Langage Secret 
Législation, Pictograpne — Avoué 


Clsssique, 


PossEssions 
Perruque et toge, biour pour 250 CO, 750 CO en liquide. 


Doméstiques 
M CCCTFE B | A Dex Cd int Cl FM Soc 
EVENE EEE] 


COMPÉTENCES ET POSSESSIONS 


Comme cela vous convien ; los domestiques de la Gravin portent 1ous 
sn ivrée 

Hommes d'Armes 

M CCCTFE B 1 À Dex Cd Int Cl FM Soc 
4 HA 338412 M 41 81 31 41 3 
ComPéTENcEs 

Bagarre, Coups Puissants, Désarmement, Esquive. 

Possessions 

Lance, dique, chemise de males, boucher. 

Cochers 


M CCCTFE B | A Dex Cd int Cl FM Soc 


Une Nuit Agitée aux Trois Plumes 


Possessions 
ie transport de passager (voir Mort Sur la Rek veste on cu épée. 


“Initiés de Môrr” — Contrebandiers 
CC CT FE B 1 A Dex Cd int Cl FM Soc 
4H 3 84 SU MON A 71 3 


CompéTEncEs 
Dépiscement Siencieux Rural, Déplacement Silencieux bain, Langage 
Secret — Jargon den Voleur 


Possessions 
Robes d'initiés de Mér, dague, 306 CO. 


Ursula Kopfgeld- Chasseuse de Primes 
M CCCTFE B | A Dex Cd int Cl FM Soc 
4 41 41 43 8 411 31 31 31 A1 31 31 


COMPÉTENCES 
Adresse au Ti, Coups Puissants, Déplacement Slencieux Rural, Dép 
‘cemont Silencieux Urbain, Fisture, Pistage. 


POSSESSIONS 
Arbalète et 20 carreaux, épée. veste de cui 50 CO. 
Bar Friedrich von Pfi 
{'Hohann Schmidt Gentilhome 
_M CCCTFE B 1 A Dex Cd int 
33 8 411 41 41 31 31 31 41 


4 «4 


(ComPÉTENCES 

Ajphabétisation, Armes de Spécialisation — Escrime, Baratin, Chance, 
Charsme, Equitation — Cheval, Etiquette, Résistance à l'Alooo|, Sens de 
18 Réparti. 


Possessions 
Rapère, bioux pour 250 CO, 200 CO on monnaie. 


Thomas Prahmhandler - Marchand 
_M CCCTFE B | A Dex Cd Int Ci FM Soc 


4 414133 8411 3 31 A 41 41 A 
Compérences 
Armes de Spécialisation — Tromblon, Conduite d'Ameiage, Equitation — 
Cheval, Musique — Cort, Soins des Animaux. 


Possessions 
Tromblon, épée, dague. chemise de males. 


4 4 44 BST 4 9 41 8 1 


Coupérences 
Voir ivre de règles WURF ; aucune de 885 compétences ne concerne 
vériablement cette aventure 


Possessions 
Cravache, daque, 56 CO. 


Daieiers Homme de Main 
M CCCT FE 8 1 A Dex Cd Int C1 FM Soc M CCCTFE 8 1 A Dex Cd int Cl FM Soc 
TA SEAT A Ha A 4 Si 343 842 8 4 à 4 N à 
COMPÉTENCES COMPÉTENCES 


Canotage, Manœuvres Nautiques, Orientation, Pêche, Potamaloge. 


Joups Assommants, Coups Puisss 


Une Nuit Agitée aux Trois Plumes 


Possessions 

Veste de cui, épée, gourcin 

Agent de Dammenblatz - Chasseur de Primes 

_M GCCTFE B 1 A Dex Cd Int Cl FM Soc 
48384 NN 1 1 À 


CowPérences 
Déplacement Sancieux Rural, Déplacement Silencieux Urban, Fiature, 
Pistage. 


Possession 
Dogue, 3 doses d'Humanicide enductif, & doses d'Orelle-de bœuf 


Personnel des Trois Plumes 
M @CrFE8 1 
ans 


A Dex Cd Int CI FM Soc 


33 6971 8 4 4H 4 H 


(COMPÉTENCES ET POSSESSIONS 
‘Comme bon vous serbe. 


Fraulein Hanna Lastkahn (“Frau Schmidt") 
M GC CTFE B 1 A Dex Cd int Ci FM Soc 
4 4 833 6311 31 4 4 4 a 


Couvérences er POSSESSIONS 

Comme à vous convient, 

Cultistes de l'Ondo Ultima 

_M CCCTFE 8 1 A Dex Cd Int Ci 
4143363154 # an 


COMPÉTENCES ET POSSESSIONS 

Comme vous voulez : is imtemviendhont peu dans le jeu. Tous les 
stes portent un tatouage sur le sein gauche qui représente L lestre O 
incluse dans un L 


neure. En cas de 


beson, roférez an 


Glimbrin Oddsocks - Gnome Voleur 
M CCTFES8 I A Dex Cd int CI FM Soc 


4 4133 8411 41 31 31 1 31 41 


Cowpérences 

Camouflage Urbain, Crochetage, Déplacement Silancieux Rural, Dépls 
coment Slencieux Urbain, Langage Secret — Jargon des Voleuts, Pico: 
graphie — Voleur, Vo à la Tire. 


Possessions 
2 digues, outils de voleur, veste de cui, grand sac, 
{volés 25 CD en monnaie 


Règles du Bras-de-Fer 


Les PJ ayant l'opportunité de s'essayer au bias-de-fer au cours do 
l'aventure, en vol: les règles très simples, 

Le bras-do-or est une question de lorco ; las deux personnages tentent 
un Test de Force une fois par found. Si l'un réussit et l'autre échoue, le 
premier a remporté le match. Si les deux réussissont, où échouent, 1 y a 
pes de pagnant et io match se poursuit pendant un nouveau round, En 
Gption, iles deux advorsaires réussissent leur Test do Force, ls peuvent 
sputer le nombre de points excédentares obtenus à titre de bonus au 
round suivant uniquement 


0 CO en bijoux 


Grieme Daus 
Hustrations par Jamie Sims 


Er] 
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Notes de 


Campagne 


L'Affaire du Joyau Caché 


Résumé de L'Aventure 

Des affichent annoncent do foros récompenses pour Le capture de 
brigands et dirigent les PJ vers l'auberge des Lances Croisées. lis y ren- 
content Lauengram un agent du Comte van Drakensberg et le Corte 
‘en personne. On leur dernande de ramener, morte ou vivante, l'infème 
scélérate la Flèche Noire LAnnalisa Kessler. Pour cela, îs devront se 
rendre au Château des Flèches Noires ; les brigands pourraient bien les 
tordre de pie ferme car Lauengram cs à ur soda et à fier pour 
les avertir de l'arrivée imminente des PJ. Des bombes,des ponts incet- 
sains, des dssperados, voici queiques-uns des âris que les PJ devront 
affronter | 


Notes pour la Campagne de L'Ennemi Intérieur 

La moleure solution est de stuer cer aventure dans Mort Sur le 
Relk, où deux aptions sont possibles. Ële peut 58 dérouler près du Sts, 
bien avant sa jonction avec le Nam. Les cartes ne couvrant que de 
fables parties de cette région, vous pouvez placer le Château des 
Fiches Noires au nor, les Lancos Croisées et le pont étant sur Une 
route péralle au Sir, Dons Le Pouvoir Derrière le Trône, vous pouvez 
tuer tout l'ensemble quelque part srl route d'ANdor à Middenheim : 
cat route s'étend sur de nombreux lomètres et les emplacements 
possibles sont abondants 


Notes pour [a Campagne de Repase Sans Paix. 

berge des Lances Croisées est située sur le route de Deer à 
Sehoppendent, sur ls Carte de Campagne. Le Château des Flèches 
Noires est aus indiqué mais l'échelle des distances à ét quelque peu 
onqué par rapport l'aventure argile — sinon le château 5e dr8556- 
tax on dans les Colines Hurntes, un st terblement dangereux et 
siistro st vraiment peu probable que même les desparados du Ch. 
eau puissent y vivre | 


Lafiche est placardée au mieux aux Lances Croisées, une deuxié- 
me est accrochée à un arbre au bord de la route, à un peu plus d'un 
kilomètre de 1, et les PJ no peuvent pas ne pas is voir, Leur première. 
Téaction en voyant l'annonce du Comte pourait être du style : « et 
lors, on à autro chose à faire ». Que ce soit le cas ou non, Johann 
réapparatra et se frapper le front de la main (dans la mesure où une. 
Gréature de l'étner peut accomplir un tel geste}, « La Flècha Noire 1 
Mais bien aûr | J'étais sur le piste de ce bandht | » C'est pour vous le 
moment d'interpréter une de ces scènes « en Souvenr d'un em spa 
ui » — c'est après tout une aventure plutôt banaie et cela sera en. 
accord avec: son atmosphère. L'Affare du Joyau Caché donne aux PJ. 
lune occasion de s'amuser un peu (avec queïques bagarres er prime], 
avant de supporter l'horreur oppressante qu Fitvol at de Hantée par. 
une Horreur. 


Le scénario n'indique aucune règle pour déterminer si les PJ rattre- 
pont Lauengram à cheval sans franchir le Pont de l'Abime. Leurs 
chances sont de 50%, moins 2% par minute de délai dans is poursuite 
de Lauengram. Ainsi, s'ils partent 10 minutes après li, s n'auront que 
30% de chances de le ratraper S'ils réussisson, is auront parcouru une 
portion de la route. Cette distance représentera {100 - chance de pour 
Suitel du chemin total. Par exemple, Si les PJ démarrent avec un. 
retard de 15 minutes, ls auront 20% de chances pour le rattraper. S'is 
féussissent, la auront parcouru 80% de La route qui mène au Château. 
La Cane 66 Campagne vous aidera à skuer approximatvemont l'endroit. 
Si les PJ franchissent le Pont de l'Abime, Is ratwrapgront automatique 
ment Lauengram à moins de partir 30 mnutes après Li 


Par a suite, lorsque les PJ seront à proximité du Château dos Flèchez 
Noirs, la main do Johann (qui commence maintenant à 58 désagréger) 
S'animere, émergera et désignera is droction de Dolberz — maintenant 
Prétiquement au sud-ouest et non pus à l'ouest, | devait être évident 
que c'est leur prochaine destination, lorsque l'aventure actuelle sers 


Vous devriez accorder à Annaisa Kessler une eme magique : éven- 
iuelement une Epée 45, +1 aux Dommages. Lorsqu'il tliso cette épée, 
son possesseur peut ajouter un bonus de 45 8 sa CC et, SUr/un coup 
porté, ls Blessur ifigée sera augmentée de +1, Un personnage dispo- 
sant du Sens dé là Magie saura que cette arme est magique en ls tou. 
chant : un sort de Détection de La Magie (vo Arcanes Mystériuses à la 
fin de ce volume pour plus: de détals sur les nouvesux sors) révélera 
aussi que l'objet est magique. est ès important que les PJ soient en 
Possosion d'une eme magique orsqu'is en ariveront à Hantde par 
une Horreur; Annals, en tant que chef de band, est très bien placée 
pour en avoir une 1 


Une Rencontre Supplémentaire 

‘Après la conclusion de cette aventure, les PA pouraient rencontrer 
quelqu'un qu'ils ont déjà vu sur a route vers l'ouest : Luis Koplpëld, La 
Chassouse de primes de l'Auberge des Trois Plumes. le se montrera 
pol et un pou distante, mas el leur demandera s'ils sont toujours à La, 
recherche de Johann — ole a encore un petit faible pour ul, ca, après 
fout, is ont eu l'occasion de aval ensemble. Un bandit qu'elle a trou- 
vé sur ke bord de la route, à quelques kdométres de La, Gérant dans son 
agorie, la fait entendre une évange histoire [le corps aura été déplacé 
18 temps que es PJ se rendent sur place), Son discours décousu parait 
d'une bande “d'hommes-ats” et lisalt entendre qu'un petit groupe 
d'en eux oyageai par a route en transportant un corps. is l'attaque 
rent wideusement et parurent out d'un coup à la suite de leur chef en 
‘direction de Dalber, lisant le band pour Mort et emmnant le corps 
avec eux.Le bent avait remarqué qu'il devait tr mort dopis un cor. 
ai temps ui manquait une main et il pot une cicatrice à l'avant. 
bras icomme celle de Johann, et c'est pourquoi Uisu # pensé à ll. 
Lisioke à ntiqué Ursula mas ele a 'mprésslon que Johann est mort 
ét ele ne se soucie guère de poursuivre des hommes-rats. De toute 
façon, son travail l'appelle actuellement vers l'est et elle ne peut pas 
accompagner les PJ, mais ele leur souhaite une bonn continuation 
avant de parie 


La main de Johann s'animera et recommencera à désigner la direc- 
‘ion de Delbesz peu après cela Si quelqu'un mentionne les “hommes: 
res” pendant qu'ele est animée, elle se mettra à tambouriner à toute 
alre, ses doigts laissant échapper un rytñme coléreux, des frag- 
ments de chair décomposée volant dans Toutes les directions — un 
spectacle dérangeant et écæurant. Puis elle se calmera et reglongers 
dans l'nerie. 


Mois, avent de découvrir tout ceis et de clore la mystère de Delberz 
les PJ devront résoudre l'aventure des Flèches Noires — son ambiance 
estlégère, mais ie danger est toujours B | 


L'Affaire du Joyau Caché 
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L'Affaire du Joyau Caché 


Un Mélodrame avec une Invigue Copieuss par Lewis Page 


L'Affaire du Joyau Caché peut se dérouler près de n'importe quelle 
route traversant longuement les foréts de L'Empire, bien que pour ter le 
meilleur parti des cartes, le côté nord de a route devrait être bbre de toute 
vie majeure, de tout vilage important, etc, sur environ 50 kilomètres. 1! 
est préférable de jouer cette aventure alors qua les PJ voyagent sans être 
obligés d'aller au plus vite, car ls devront sans doute effectuer un grand 
détour par rapport à leur route prévue. 


On À Besoin d'Autres Héros ! 


Quel que soi le leu, les PJ devaient être à La recherche de travail (ou, 
commo col se produit pour beaucoup de PJ, d'art vite gagné). Et jus- 
tement, nous pouvons leur en four !Intique, violence, peur. mais ne 
nous emballons pas. 

Vous devez faire en sorte que les PJ romarquent les deux affiches pré- 
sentées c-dessous. Elles peuvent être accrachées à des arbres le long Ge la 
route; sur un panneau d'affichage destiné aux aventuriers (comme le Vi! 
(Orme de Nu); ou elles pourraient simplement être emportées par le vent 
L'autour préférerait qu'un homme chancell jusqu'à eux et s'effondre, mort. 
révélant alors les afiches, épinglées à son dos grâce à une daque. 

La première aficho port le texte suivant 

« Récompanss | Trois cents Couronnes à qui peut ramener la tte de 
Fignoble bandit connu sous le nom de a Flèche Noire à Sa Seigneurie 


le Comte Amadeus von Drakensberg. Sa Seigneurie a Ia capacité de 
démesquer les impostures. » 


Tout PJ réussissant un Test d'int se souviendra que les Fiches Noires 
constituent une bande de Hors-oi ravageant la région depuis quelques 
années ; ils sont ans nommés car n'utlisent que des flèches noires. La 
Flèche Noire est leur chof. Avec un score de réussite dépassant d'au 
moins 20 le minimum requis (10 si le PJ est un Gentihomme) 1 se sou- 
viendra aussi que les terres du Comte von Drakensberg sont loin de la 
zone d'activité des Flèches. 


La seconde affiche est tout aussi intéressante 

« Héros, voulez-vous découvrir un trésor caché ? Quelques dan- 
gers, grande Contactez Wolfgang Kellerman à 
l'Enssigne des Lances Croisées. » 


Les PJ capables de Commérages découvriront que les plages des 
lèches Noires ont été plus fréquents dans cotte région que partout alleurs. 


A l'Enseigne des Lances Croisées 


Les PJ souhaitant se rendre à l'auberge des Lances Croisées {co qu'ils 
devraient vouloir) peuvent facilement le faire par la route. La voyage 
devrait se dérouler sans histoire (vous pouvez lour faire rencontrer una 
éventuelle bande d'Hommes-bétes ou de Gobelnoïdes si tout est trop 
calme, mais pas de maraudeurs humains — les PJ pourraient croire qu'il 
s'agit des Flèchos Noires et suivre une fausse piste]. Ils arriveront norma- 
lement dans la soirée. Roportez-vous au plan et aux notes à la fin de 
l'aventure pour décrire l'endroit aux PJ. 

À cette heure-, a centélo du bar sera composée du mélange habituel 
pour un relais de diigence — vayageurs, cochars et charretiers, un ou 
deux Patrouïleurs Ruraux, éventuellement un joueur ou un RacOnteur 81, 
si vous vous sentez d'humeur, un Tire aine. 

De plus, un groupe d'hommes d'armes est assis dans un des coins. ls 
accompagnent le Comte von Drakensberg qui séjourne sur place incogni: 
10 : celui restera dans sa chambre, Les Commérages du bar indiquent 
‘que ce sont des mercenaires et que le Comte est leur capitaine. 


Wolfgang et la Flamme Bleue 


Le personnel du bar répondra à toute demande concernant Woligang 
Kellerman qu'il s'agit du propriétaire et les PJ seront alors conduits 
iusqu'à sa chambre, 

Lorsqu'is auront frappé à Ia porte, un homme malgre et couvert de 
Gicatnces, une épée trée dans La main, l'ouvrre. I les regarora soupçon” 
neusoment et dia ; « Et bien ? » 

Les PA devront expiquer qu'is viennent se prapaser pour l'annonce ot 
une vox se fers entendre alors demnère ha. « C'est bon, Lauengram, nis- 
sexes entrer — mais gardez l'œù sur eux. » L'homme aux cicatrices fit 
un pss sur le côté et révèle une table située au centre de 1 pièce. Deux 
hornmes sont assis demère ; l'un est gras et barbu, laure est musclé et 
affiche un air de commandement — et un plon occupe la place normale 
ment réservée volets sont fermés ot baricadés. 


Repose Sans Paix, 
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Lauengram referme lé porte lorsque les PJ sont entrés et reste des 
eux L'homme à un seul ped parie à nouveau. « Je suis Viigang Keñerman 
t'ai un travail à vous offre Mas, comme vous pouvez vous en doute — ses 
veux vont des volets à Lauengram — je sors des ps désaapointés 5 es 
détais venaient à étre rendus publics. C'est pourquoi dois inter sur 3 ds: 
réton a plus absolue. » 1 fait une pause pour que cel s0ë bien asmé 

« Le tavsi consiste à retrouver t à me ramener une germe partit. 
re, un diamant baptisé le Flamme Bleue, fut voié à y à 


mertant de le trouver. Je vous payerai 200 Couronnes chacun 
récupération. Acceptez-vous ma propositon ? » 

Les PJ répondent posiiwement, comme s le devraient, à poursuit 
« Tiès bien. Je vais vous dre comment vous pourtez découvir à pierre, 
mois un peu d'historique est d'abord nécessaire. » 

« L'homme qu a voié ln Flamme Bleue était un voleur nommé 0) 
Kessler — l'est maintenant décédé. a caché le joyau après le vo el #1 
on supposé, n° cit où à personne, Mais Bruno, ici présent — il désigne le 
gros homme barbu — a quelques doutes sur cofte idée. » 

« Jusqu'à récemment, Bruno état lo Bourreau en chef d'un certain 
Comto von Drakansberg. dont les hommes ont récemment capturé un 
des plus vieux compagnons d'Otto. Bruno l'a interrogé mais n'a pas rans 
formations obtenues à ce ban Comte. D'après ce qu'à à pu tree 
du miheureux, Otto Kesser avai une file du nom d'Annalsa, à qui ia 
indiqué l'emplacemont de 1 Flamme Bleue. De nos jours, on la connaît 
mieux sous le nom de la Flèche Noire. » 

« Ét voici pourquoi Bruno est venu me voi. Jusqu'à cet accident — 
désigne son pied manquant — je diigeais la bande connus maintenant 
comme les Flèches Noires. Ainsi je connais exactement l'endroit où is se 
cachent, ainsi que à façon d'y entrer en secret.» 

«s'agit d'un vieux chétaau lon dans la focêt : personno no connai 
son existence sauf moi ot les Flëches Noires. Mais mémo oux ne savent 
pas qu'un passage secret mène dans le forteresse depuis l'extérieur, et 
Vous, mes amis, vous l'emarunterez pour entrer. Une fois à l'intérieur, ls 
fa Kessler devra vous révéler où so trouve la Flamme Bleue — ele ls 
gardo probablement quelque part dens le château. Vous récupérerez le 
bjou, vous me fe raménerez ot je vous payerai ensuite. » 

« Le château est à 56 klomètres au nord. Une vielle route y mène, qui 
commence à quelques kilomètres avant d'amver ii. L'entréo du passage 
secret est dissimulée dans un chêne creux à cent mètres des portes et à 
‘émerge dans les gaôles. Vous pouvez avoir ici une chambre pour La nu. 
de vous souhaite de réussi: » À moins que les PA n'aient de commen 
taires à faire immédiatement, Lauongram leur montrera leur chambre. 


L'Intrique s Epaissit 


mission. En fait von Drai 
ami d'Otio Kessk 


500 maître. la été envoyé en 
sberg possède toutes les informabons du vi 
, y compns le méthode quelque peu étrango qu'Ofto à 
appiquée pour transmettre l'emplacement de là Flamme Bleue. 1 la fat 
Tatouer sur le crâne de sa Île alors qu'elle état bébé, sans Le ii ire par la 
suite. ÎLlu sat juste de se servir de sa tête lorsqu'elle lu demandait où 
2 trouva La Flamme. 

Etrange, oui ? Mais a 


csant 


Bien sk, nous, étant MJ et par Lane omnipotent, savons qu'en réa 
A le vieux Kessier avait caché le joyau dans l cavo dos Lancus Croisées 
Mais personna d'autre ne le sa, du mains jusqu'à présent 

ancien compagnon savait aussi qu'Annalisa est la Flèche Noire et 
même qu'elle à remplacé Kollerman après sa blessure. Maïs 1 n6 savait 
rien sur a façon de 1 trouver. 

Le Comte avait donc un problème. | ne savait ni où se cachait la Flèche 
Noire, ni comment l'attraper. à bien tenté de recruter du monde (d'où 

affiche vue par les PJ — accrochée à un des Chasseurs de primes). | à 
donc décidé de lisser croire à Kellerman qu'elle connaissait la cachette — 
1 état sûr d'en rer queïque chose, 

Bruno met le Comte au courant peu après le départ des PJ dela pièce. 
Lo Comte roublard, qui aime peut-tre un peu trop les schémas tortueux 
pour son propre bien, décide de lisser les PJ suivre leur propre inspire 
fion. Lorsqu'ils découvriront qu'Annalisa n'a pas la moindre Idée de 
l'endrot où peut êe le joyau, is décideront de rentabiiser une mauvaiso 
affire en ramenant sa tête pour obtenir la récompense. | sorai peur êtro 
utle de leur rappeler cette récompense. 


Le Comte Entre en Scène 


Environ une heure après leur entretien avec Kellerman, les PJ sont 
contactés par un des “mercenaires” : il indique que son mare souhaite 
rai S'entretenir avec eux dans sa chambre. En supposant qu'ls accopton, 
iles accompagne. 

Dans la chomtre du Comte, quatre autres hommes d'armes sont pasition- 
rés sur lo pourtour de la pic, lors que le comte s'appuie contre sa able. 

K rogar troidement les PL et pare. « Prmette.-moi de me présenter 
— Il s'ncine avec panache. — Je suis le Comte Amadeus von Drakens: 
berÿ : je voyage incognito, mas je suis certain que Vous ne trohiroz pas 
ma confiance. » | souri tiomphalement. 

« Je vous ai convoqués parcs que vous avez l'air d'une équipe compé 
tente ot qu'à m'a sombié que vous serez ntéressés par un peu d'argent 
bien gagné. Une bande de hors-l-oi connue sous le nom des Flèches 
Nores sévi dans cette région et son chef, d'une façon qui manque d'or. 
anaîté à mon avis, est sumommé l Flèche Noire, » 

+ J'ai offert une récompense de Hoi cents Couronnes pour cote persan 
8, mas 1 vous vous en chargez j'irai jusqu'à cng conts Couronnes. de veux 
53 téte sur un plteau d'argent. Én fait — il coque des doigts et un de ses 
hornmes lui passe un petit plateau d'egent — je fournis même le plateau, — 
Al passe à un des PA — Rappelezous Simplement — sa voix devient froide 
et dure el à assène — Ramenez-mor tôt de 9 Flcho Noir À» 

Dramatique, n'est-ce pas ? En tout cas l'entretien s'achève [à et les 
hommes d'armes montrent la sorti aux PJ (le plateau est en argent mas 
sf et vaut 50 CO, encombrement 181. 


Etl'Intrique Devient 
Désagréablement Compliquée 


est resté inconnu de tous, y compris du rot 
e Noire dispose d'un espion dans l'auberge — | no <'a 

6e Kaspar Lauengram, l'nquiétant garde du corpsiideur 
5 de Kohrman, 
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Repose Sans Paix 


Après avoir perdu son pied lors d'un combat et avoit 1 
cession à Annañsa, Kellerman ne pouvait visiblement Dus cc 
a bande, La donc acheté les Lances Croisées et s'est instal. 

Amalsa et les Fléches sachant qu'i connaissait L sation de leur cachet 
1e, ot malgré son serment de ne jamas ren révéler, ls ne pouraent luth. 
sans arrière ponsée qu'en gardant un œi sur lu  envoyèrent Lauengram 
pour qu'il s'nfite dans le personnel; agit ainsi come chien: de garde et 
Gomme espion pour es informer des horaires des diigences et autres. 

Lauengram, qui à entendu le iscaurs de Kellerman aux PJ, a décidé de 
préveni la Flèche Noire dès quo possible — i partira deux noures avant le 
levor du sole. 1 a aussi décidé de ronter d'éliminer les PJ par lui-même, 
Ou au mains de les retarder. 


Voulez-Vous Faire 
la Bombe Cette Nuit ? 


Très 1t le lendemain matin, Lauengram sort son chevaï de l'écurie et le 
laisse devant l'auberge, 1 grimpe sur ls toi, s8 glisse jusqu'à la cheminée 
correspondant à la chambre des PJ et y attache una corde. le fait alors: 
tomber une bombe allumée dans ls conduit en s'écrit : « Ha, ha. mes 
amis, votre heure est venue | » 

Après cela, il se lisse glisser le long de La corde jusqu'à son cheval et 
part au galop. Notez que ce plan devrait être modifié si, pour une raison 
quelconque, les PJ avaient alumé un feu dans la cheminée 

Le bruit est Fort et par conséquent à 0% de chances de réveiller 
chaque PJ endormi. Si Lauengrem échoue à son jet de Tr vtlisez les 
rbgles normales des bombes manquées, mais si le résuitat indique que la 
bombe traverse le mu, elle rosto dans le foyer La borbe ost conçue pour 
exploser 1 round après l'avoir attent 

Les PJ seront probablement en pleine confusion, mais même si is pièce 
est complètement obscure, ls pourront repérar la bombe à cause de la 
mêche grésillante. Avec un Test d'initiative réussi, l'un d'eux peut 
aeindre la bombe avant l'instant crtique {+ 10 s lo PJ n'était pas endor- 
mi ; c'est à lui de décider co quil fat ensuite. L'exinetion de la mêche 
demande la réussite d'un Test da Dex à +20 ; pour lancoe l'objet, on cons 
dère qua lo PJ à la compétence Armes de Spécialisation — Bombe mais. 
avec -20 en CT, à moins que le PJ ne la posséde vraiment. lgnorez les pro- 
blèmes d'igntion. Si cela ne s'est pas produit lors du Jet de Lauengram, ce 
n'est pas maintenant que cela va river. 

Dans le cas aù la bombe explose et les anéantit tous, n'oubliez pas que 
la dépense d'un Point de Destin permet à un PJ do s'en sorts sans dom- 
mage. Si tous ceux qui s8 trouvaient dans là zone d'explosion emploient 
des Points de Destin, la bombe n'éciate pas ; sinon, ls 29 retrouveront 
enfouis sous les débris dont ls pourront se dégager. indemnes, où bien 
perchés su l'ensoïgne, là aussi sains et sauts. 

L'auberge sera quolque peu abimée s: la bombe explose à l'intérieur. 
Elle ne devrait cependant pas être réduite en condres : les plus 
dégéts se situeront au niveau de la charnbre des PJ qui sera détruite 


Chasseurs ? 


D'une façon ou d'une autre, les PJ se dirigent maintenant vers 
teau des Flèches Noïes.|ls pouvent ête à la poursuite de Lauengram, 
particulièrement s'ls ont la compétence Pistage ou s'ès partent rapides 
men S'is le sement de près, ou s'ls ont contrôlé qui a quitté l'auberge 
s peuvent savoir de qui s'agit. Lauengram ne s'attend pas à être pour. 
suivi sauf sil bombe n'a pas explosé ; dans ce cas, l sera sur ses gardes 
tien lancera beaucoup d'autres pour retarder ses suiveurs. 

Les bois que les PJ traverseront sont considérés comme un Terain Dit 
ficle pour des cavaliers, mas pas pour des personnes à pied {bien qu'il 
puisse y avoir des Obstacles si elles se déplacent Rapidement ; ds sont 
Impratcables pour les véhicules. ls accordent un abri Léger contre les 


ché: 


le que soit ls portée, et parlais un 
abn Solde (pat exemple en so cachant derrêre des troncs d'arbre) 

À 48 kilomètres au nord de l'auberge, un gouire creusé par la fière 

rs la toute des PJ. est profond de 60 mètres 
Un trés vieux pont de pierre, à une arche st 
Construit par on n8 sait qui, permet de le franchi. Une vielle route pavéc 
à au Chôteau, 

Le pont peut supporter jusqu'à vois personnes à pied, mais à 50% de 

risques de s'effondrer chaque fo qu'il parte un poids Supérieur {somme 

re. 1 met 1 round pour cela ; ceUX Qui ls traversent 
rapidement où qui réussissent un Test d'Hniiative lorsqu'il commence à 
'eftnter ont le temps de passer, La place est sufisanto pour prendre dé 
l'élan et tenter de Bond par dessus le goutre. à cheval. 

On peut e contourner d'un côté og de l'autre, en parcourant 10 Hi 
mêtres de plus. C'est ce que fera Lauengram, à moins d'être talonné parles 
PJ ; dans ce cas, à franchir le pont avec son cheval et laissera tomber une 
bombe en passant Cela détruira le Pont sauf si a bombe n'oxplose pas 


Au Château 


Que les PJ rattrapent Lauengram ou pis, ls firiront par ariver au château 
Ils essayeront probablement d'y pénétrer pour parer à Annalisa Kessler mais 
leur succès dépendra beaucoup de ce qui s'est produit précédemment 

Si Lauengam atteint ls château avant eux, il apprendra aux Flèches 
Noires l'existence du passage socre, l'issue en sera découvorte 81 une 
embuscade sera tondue dans les gebles. 

Si les PJ ont découvert que le lanceur de bombe set Lauengram, is no 
devraent pas êve idiots au point d'emprunter le passage secret. La suite 
‘des événements dépendra de leurs actions 

S'is sont surpis, ls devraient être malrisés par les hors-leoi. Sinon, ce 
sont eux qui devraient s'emparer d'Analse. Dans os deux cas, elle 
devrait leur révéler qu'elle ne connait ps la cachette de la Flamme Bleue ; 
out ce que son père li à dt est que, si elle se servait de sa rôte, elle 
pourri a trouve 


#7 


E] 


Repose Sans Paix 


le capture, les PJ finiront dan n attendant que les 
bandits décident de leur son :s'is semblent ne pas pouvoir en sorti par 
eux-mêmes là plupart des groupes ont sufisamment de ressources pour 
s'écrapperl, Manchons, ls cuismer Haloing prisonnier de La bande, les 
Hbérers, Pour cel, | devra ire que à Flèche 

sonnés. De plus, le MJ 


PORTE HE 
Ou Gibier ? 


auberge. Is auront noutêre découvert où repose là Flamme Bleue, ls 
pourraient ramener la tête de la Flèche Noire à von Drekensberg ou is fur 
ront tout simplement. Les Fèches Noïes les poursuivront si nécessaire, 
mais abandonneront là poursute à quelques kilomètres de l'auberge, s 
sont alés jusque 


L'Affaire du Joyau Caché 
Ces récompenses sont des maximums. Si les PJ sont capturés par les 
(bandits et doivent être libérés, les PE devraient être réduits d'environ 25%. 


Note : siies PJ mettent ls main sur la Flamme Bleue, vous pouvez leur 


atirbuer una récompense supplémentaire en PE, car ce n'est pas une 
tâche facile. Sa valeur représente quelques 400 CO ; is ne devraient pas 


PJ feraient m 
d'enca 


A Nous, Comte, Deux Mots 


(Mais à l'auberge, des événements so sant produits. Le Comte von Dra- 
konsberg ayant décdé quo l'utilité de Keleman était arivée à son terme, 
À l'a ait tuer par Bruno qui a ensuite fé. Le personnel ignore encore le 
meurtre. Le Corte atrend mainterani le cetour des PJ. À moins de revenir 
urivement, leur arvée Li sera connue et les surveiera 

S'ils se rendant dans sa chambre en lui portant le tôto, iles fera 
tendre dans la couloir pendant qu'l 1 vériio. Un rapide rasage et, si les 
cations sont tatouées sur le crâno, à les laissera entrer, les payera et 


r 
les renverra poursuivre leur chemin. 

Mais si les PJ 52 rendont dans La chambre de Kelerman, ls rouveront 
la porte ouverte et l'occupant qui gi sur le soL Un peu plus tard, ls Comte 
avec ses hommes d'armes, apparaîtra sur à scène. 

La Comte et sos hommes apparallont aussi, théétralement, si les PJ 
parviennent à la gomme sans faire sufisamment preuve de prudence ; ls 
Sorüront de l'ombre avec des commentaires appropriés au moment où les 
PA détorroront leur prix. 


Récompenses 


Atluez les Points d'Expérience suivants aux PJ 

20 points par PJ empéchant l'explosion de a bombe 

20 points chacun pour avair empéché Lauengram d'atteindre le château 
40 points chacun pour is caprure d'Annaisa 

20 points chacun pour a découverte de la cachetse dela Flamme Biouo 
20 points chacun pour l'obtention de la récompense du Comta 

2040 points par PJ pour une bonne interprétation. 


Le Château Des 
FHèches Noires 


Le Cnéteau des Flèches Noires se dresse dans une claière de forme à 

peu près ciculae et d'une centaine de mètres de diamètre. L'ensemble 
st en vue des hors--oi pendant toute la jouée et par les 

une. Une route court en ligne droite à parir des portes. 

100 mêtres du château, sur ls côté est de la route, se dresse un 

hène croux ; le tronc est un conduit menant dans ls tunnel secret per 

mettant d'accéder au château (voir n°4 cidessous). 

Les portes standard (qu sont indiquées sut le plan du château ont 5 de 
Résistance, 12 de Dommages et (si eles sont fermées à clé) 20 de Diff 
cuïté Serrure 

Les portes non-standard ont 8 de és: 
toujours vorrouilées, 

Les murs sont on pierre massive, Los lustres figurant sur la carte sont 
du sype roue de chañot ot ponent chaçun une quinzaine de bougies qui 
éciarent comme une Torche. Chaque étage atteint 5 mêtres de hauteur, 


Légende 


ce. 


2 de Dommagss et sont 


1- Corps de Garde 


Cette zone du château est consactée à la sécurité des portes princt 
pales. Deux salles de garde encadrent les portes principales et chacune 
est occupée par deux gardes hors 4oi. 

La salle au-dessus des portes renferme la troui contrélent la horso (qui 
est nomalement relevée, mais qu peut être sbsissée brutalement à partir 
de ll, ainsi qu'une meurtrière (uno trappe) permettant de lancer des 
objets dans la zone entre les deux portes. Juste à côté, 1D8 Bombes 
incendaires sont disposées sur La tble. 
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(Chaque écurie contient & boues et est surmontée d'un fond contenant 
uno bonne réserve de fourrage. Chacune abrite normalement 4 chovaux 
de soll occasionneliement utilisés par les hars-iloi. Le chaval do Lauon: 
ram sera aussi présont, s'il est déjà avé, Les selles, harnachement, et: 
Y Sont aussi conservés. 


3- Cuisines 
Los rois plèces de cete section du chtsau sont composées de l'off- 

8, del usine ot du pus. L'office et le put ne sont que ce qu'ils som 

ent dns l'office, 10 Conserves figurent parles réserves ; le puits est 

profond dé 30 métresi. De nombreux Cobteaux et plusieurs Armes 

Smgles se iouvent dens la cuisine fonds et utresI. ans que Mar 
sl cuisiner Hafeling prisonnier des hors ao. 1 dot sur 


4 Geles 

Came pièce est gamie de ax cluies fermées par des giles a trmon 
des brsaux ast un pl de Face à -20 at les serres ont 30 de DS) 
dans lesquols nos héros ont de bonnes chances d'étre jetés, ads et 
poings és et désorms. Si cela se produit, deux pardes hors io ‘ass 
TON À la tabl près des celles ; non l'endroit est ide, à l'exception d'un 
Happeur Carnivore affamé. I! vit dans une fosse de 2.4 mètres de profon- 
deu, fermé par une rl sur charmère (un persomage 
peut afindr à fermeture dela gr qui st face à soul 
dales du sol do oss8, de 60 cm x ED om, peut tre poussà 
£e qu vla le Tunno Scrot qu st en dessous 


“Happeur Carnivore 
_M GCCTFE B 1 A Dex Cd int Cl FM Soc 
7 8 0 4517102 - 10 5 & & 


3 
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5-Escalers 
Ce sont des escahers normaux, sauf pour un détail : ls Sont recouverts 
d'un tapis d'escale rouge 


fanfarons pourraient vouloir tirer ces tapis afin de déséquiibror des 
adversaires ; il faut pour cela réussir un jet sous deux Foi ls Force du 

sonnagé, mans 10 per personng sur le tapis. Ces dernières dowvent 
alor faire un Tes: sous leur initative ou être renversées ; elles ne pour 
ront alors que parer pendant 1D4 rounds. 


6-Dortoirs 


(Ces grandes chembrées contiennent ls chacune ; dauxe hors-eoi y 
dorment, leurs armes et équipements à portée de main, 


7- Grande Salle 

Core vaste sal. écairée par une flambée rugissante, des torches 
sales et des LS, st occupée ar 12 hors cs, épars utOur 
el grande ble. Deux d'eux peuvent monter L are auprès des 
rs Les eds. Les pers at ea créent des ombres propices 


8-Tourele de Garde 
Garnies d'archers en cas d'attaque, l plupart de cas paies tours 


munies de meurières sont vides, Dans les quatre du haut, des horz--oi 
soktares veilent 


9- La Tour de la Flèche 


Accessible depuis La Grande Sall (n°7, on s'y rend par un escaher en sk 
raie tournant dans le sens des aiguiles d'une montre (malus de -10 au CC 
pour les combattants drotirs affrontant quelqu'un placé plus haut qu'aux 
dans l'escaler, idem pour les gauchers combattant vers le bas). Doux gardes 
sont postés au bas des marches. La pièce fermée au sommot constitue la 
résidenco d'Amnalsa Kessler, la Flèche Nore. Le moblier comprend un lt 
double avec un matelss de plume 2 en coût et encombrement) et une 
table. Le coffre sous L tbe renferme le wésor équwalent d'un Tanire de 
Grand Monstre (voir WURF, page 110); il est fermé à ché {même lermature 
que les portes et représente 600 Ponts d'Encombrement La salle posshde 
vne caractéristique Inéressante : masquée par un deu, une corde 0e5cend 
Le long d'un cond et soutient le lustre contal de l grande Salle (n°71, Si 
ele doi Annaiss peut se Laisser glisser le long de cette corde 


10 -Putrouilles de Créneaux: 

Les zones de rempart indiquées sont paroullés par un hot ao ch 
cure ; ls suwent La igne des créneaux, Les gardes mettent 1 tour ei 
1 round pour faire leur tour complet. 


Personnages Non-Joueurs 
de l'Affaire 


Annalisa Kessler - La Flèche Noire 
M CC CT FE B | A Dex Cd int Cl FM Soc 
4 45 6 33 8572 26 52 40 40 35 4 


ComPéTENcEs 
Comme les Hors-aloi Flèches Noires cidessous, plus : Adresse au ic 


Eoupewenrs 
Gilet en cuir. 
(20 Fèches Noires) 


spuchon noï, épée, couteau, arc normal et carquois 
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Annalsa peut êve interprétée de différentes façons. 
qu'un autre ennemi — un Chel rebelle typique. Ële peut 
jorte de Robin des Bois, aporéciant les Situations drôles oui 
le peut S'amouracher d'un des PJ, que celui-ci tonte de lnséduir ou non 


Bruno - L'Agent Double 


Bruno ne devrait avoir que peu d'imeractions avoc les PJ ; c'est pou 
quoi son profil n'est pas indiqué ; 5 VOUS pense 
suffit de mettre rapidement au point 
Lure et austère 


Comte Vo Drakensbez - Le Méchant Désinvolie 
M CC CT FE B | A Dex Cd Int Cl FM Soc 
4 6 25 3 3 1082 3 6 57 & 37 


COMPÉTENCES 
Alphabétisaton, Ames de Spécialisation — Rapère, Baatin, CI 
harisme, Désarmement, Equitation, Esquve, Etquotte, Evaluation 


EaupeenTs 
Vêtements de la plus ine qualité, apièr, 
Le Comte st un personnage connu de 

à l'élégance sinistrement désinvoite. 1 

rapière qu'il ports à son flanc, Interprét 

typo Bas Rathbone 


au (dssimulé}, 200 CC 
le monde : mieleur, 5 
1 rapide et mortel comme 
de comme le super-méchant du 


Lauengram - L'Agent Solitaire 
M CCCTFE 8 1 A Dex Cd int Ci 
5 4453393%1 4 2% 


Compérences 
Comme les Hors lei Fches Noires (voi cédessous), plus : Aphobéti: 
umes de Spéiaisation — Bornbe, Déplacement Slencioux Litain, Fuite 


Eoupemenrs 

2D4 bombes, iquet. corde de 10 mètres, grand mantsau nok, daque 
{sous le mantemu masque nor, grand chapoau noir à large bord 

Lauengram devra tre considéré comme une sorts de Guy Fa 
est oncin à 1e, à lancer des regards équivoques, à émetre des 
monts maléiques, à se camaulr et, par dessus tou, à lancer des bobos 
Nous pourri Li permet d'exprimer ses autres tendances pondnt la mt, 
nant de commet son attentat one les PJ, peut-être à l'occasion de leur 
visite chez Comte. peut aussi connait son heure pus tard, au Château 


Les Hommes d'Armes - Les Porte-Lance du Comte 
M CCCTFE B 1 A Dex Cd int Ci FM Soc 


4 2525 33 4301 29 2% 2% 2% 2% 2% 


ComPéTENcEs 
Coups Puissants, Esquive. 


EouemEnTs 

Chemise ds malles, casque, boucler, lance, épée. 

Ces gars-à sont aussi bien connus, ls se marériaisent en troupeaux 
lorsque le Comte claque des doigts aux moments oppoñuns et s8 font 
rouler dans la poussière par les héroïques PJ alors que 
couvre de mépuis: 

| va sans dre que ces individus sont assez nombreux 
devrait disposer d'une douraine de ces gardes {ces gons-à 
nellement l'avantage du nombre) 


Les lèches Noires - Hors-a-Loï 
M CC CT FEB | À Dex Cd Int Cl FM Soc 


ur maire les 


le Comte 
ao 


4 % 3% 33 82% 1 2% 2% 2% > 
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Coups Assommants, Coups Puissanis, Dé 
Sencieux Rural Equitation, Escalade, EsquWve, 


jacernent 


EouremenTs 
en cur, masque noi, arme smple, sc normal et carquois (DE 
Fléches Noïes! 
Unie 


ss, pou 


pers 
xx Compagnons 
coupe-gorge, ou être des prolessonnels au sang-roid total, Quel 
so leur rate, ce ne sont pas dos gogos. Si lour nombre surclasso 
is tonteron de les assommer, pas de los tUOr: 


Manchons - Le Domestique Halfeling Captif 
M CCCTFE B | A Dex Cd Int Cl FM Soc 
3 21 32 23 7 43 1 29 24 30 30 43 43 


COMPÉTENCES 
Cuisine, Esquive, Etiquette. 


EQuPEMENT 
Son tes crconstances. 
ons, le MJ dispose d'un certain nombre de voies qui s'ouvrent 
bien sk, né pas intervenir du tout dans l'aventure. | peut 
ave d'hôtel part, un chef qui a passé maintes années à l'étar- 
à #cquis un accent amusant}, où tout personnage que le MJ ponsce 
ben adapté. Son meileur re sera d'apporter un8 Toucho coma 


Wolfgang Kellerman - L'Homme Avec Un Passé 

Kolorman ne devrait pas connale trop d'interactions avec les PJ 0 
donc son profl n'est pas fourni. À la base, est une source d'informations, 
an ce qui concëme linigue, mais sur le plan du personnage, À soit plu 
16 du genre bouru et coléreux. 


lcteur astucieux de cx 


sion aura termarqué que 1 


sonnages sont des stéréotypes. Et bien, cela est tout à fit normal, puis: 
qui s'agit d'un mélodrame. C'est à vous de jouer ! 
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Résumé de Aventure 

Sous les yeux des PJ, Peter Tavell, un cufste, poursuit pour le tuer 
un jeune homme qui les supplie de lui prôter secours. En prenant Tavelk 
_en chasse, les PJ aboutissent dans de dangereuses installebons souter 
raines où uns bande de Skavens dirigée par Skretth — un spécimen par- 
ticulièrement redoutable — se sont joints à un groupe de cultistes 
humains. Les PJ pourront-is prévenir le terrible rituel que ces groupes 
projettent d'accomplir, 8t s'en Sortir vivants ? 


Notes pour la Campagne de L'Ennemi Intérieur 

Maintenir le déroulement de cette aventure à Déerz, comme d est 
prévu. permet de 1 placer feciement dans Mort Sur le Rik, acc qua 
Les PJ sont à l recherche de Heïronymous Bizen, ls Maïre de Wonda 
Wolschmerz: Celui-ci a pu quiter ls vile pendant quelques jours, Las» 
sant aux PJ le temps de s'engager dans cote aventure. Dans Le Pou- 
voir Derrière le Trône, ll peut oujours 0 produre à Deberz pourvus 
que les PJ sient des motivations ben précises pour sy rendre. Comme 
se drigent vers Middenhaim, do a y avor une ès bonne raison 
pour are le détour et E) aucun impératif leur imposant d'avor rapide- 
ment à Middenheim, Le détour pourrait ès ben s8 justifier pr uno 
rumeur concemant le déchs du vieux Blizen ; Wanda voudra savoir si 
cost va (ça ne l'est pas, la juste ou ur atique de Variole Violscha 
dont à ost complétement guéri mantenand. Dans Ombres Sur Bôgen- 
haton, sera préférable de auer aventure à Woïbruck, les PJ se Gr. 
ant vers Bégenhafon. 


Notes pour la Campagne de Repose Sans Paix 

Bien que la main mène implacablement les PJ vers Delberz. olle n'ost 
pas tout le temps acte. Après leur armvée, el restera inerte parant 
‘un moment, €'est l'occasion rêvée pour faire surgir Ernest Draist et pour 
les faire attaquer par Taveli alors qu'ils viennent de quitter un des bars 
de la ville. 


La main sôra prise d'une terble agitation lorsque les PJ entreront 
dans le malaon et alle les dirigera Vers la trappe secrète una fois que 
Tavoli aura été mahrsé {ca qui évitors de passer du temps à la chor 
cheri, mais Vous pouvez lasser las PJ charcher par euxemêmes, usqu'à 
Ge que la main désigne la trappe sans aucuño ambiguité. Vous pouvez 
apporter diverses autres machficaions à ce scénari. 


La force de l'adverstre dans Le réseau d'égouts peut être réduite si 
Les PJ ne sont pas capables de s9 servir des bombes, Le nombre de 
cuiistes de a zone 4 devait tre réduit à 3, le nombre de Skavens sera 
Le suivant 2 2dans la zone 7, 2 dans la zone 9, 1 dans là zone 12 et 
Skretin dans 18 zone 9. ce qui fait un total de 6, ile rituel est en cours 
lors de l'amvée des PJ, tous lss Skavens se trouveront dans a zong 12. 
Ces modifications donnent plus de chances aux PJ pour dominer leurs 
adversaires. De plus, vous ne devriez pos lisser aux Skavens a possit. 
té d'enduire leurs armes de Lotus Noir — lour propre salive est bien 
suffisante ! D'un autre côté, Skretih devrait disposer d'une atme 
magique — une simple Epée +10 conviendea laccordant un honus de 
+10 au CC de l'utilisateur, maïs aucun aux dommages provoqués). 
Cette deuxième épée magique sera tès vite utle dans les mains des 
En 


Un des corps de la zone: 12 du réseau d'égouts est celui de Johann — 
neement décomposé, I faut bien l'avouer, mais i n'y 2 pas de doute 
possible. Lorsque le poussière ratombe et que les PJ entrent dans cette 
Plèce, Johann apparait {c'est vraiment rageant qu’ ne so jamaës-là au 


Le Rituel 


moment de se battre |} et il est vraiment ravi que son corps ait été 
ratouvé. leur demande de l'emmener, avec 52 main maintenant ran- 
ul, jusqu'au cimetière vois, en annonçant qui ve personnellement 
rendre vite au Clere de Môrr ; sinsi ds n'auront pas de problème pour 
lui expliquer comment Îs sont entrés en possession d'un vieux cadavre 
éune man. 


Johann prévient aussi les PJ de l'existence d'une ports secrète 
située au milieu du mur nord de lo zone 12. Il indique que quelque 
chose de froid et de désagréable so trouve de l'autre côté, une 
installation souteraine dans laquelle des présences et de la magie se 
font sent {c'est co qu lui semble, 1 ne peut que dire : = Ça sent là 
mage, là dedans »}, mas aussi un trésor, Johann ne peut en dire plus 
— n'est pas alé de l'autre coté de La porte et ne sat pas exactement 
ce qu'est ia présence, 


À ce stade les PA devient ès certainement avoir d'autres pro- 
blèmes à régler. 11 est qussment certain qu'ils auront contracté la 
Puéfectoso ou qu'is auront des bipssures infectées, ou même les 
deux. Une retote statégque sera donc à lotdte du jour. Les PJ 
rntectés pourront 48 fire soigner pour Fun ou l'autre mal au Temple 
de Shalya, où des donations seront appréciées en retour, La coutume 
veut que lon offe 5 Couronnes d'Or pour une Guérison des bes- 
sures légères et 10 pour un Traitement des mabies. Des donators 
supplémentaires permettront oux PJ d'avoir de très bons contacts 
ec Tel ar sut — ce n'es pas quelque chose à prono à 
18 gère 


Les PJ pourront aussi amener le corps de Johann au Temple de Môr, 
où pourra 8e entemé : le Clerc fers payer 8 Couronnes d'Or pour le 
service. Johann epparatra peu après pour la demière fois. I a apprécié 
ses propres funérailes, qu l'ont plutôt ému. Il n'est plus si inquiet de 
savoir qui à ét maintenant qu'il a trouvé la paix grâce à a résolution de 
2 damière aflire_l peut désormais reposer et 1 ne pense pas rovenir 
avant longtemps 1 remercie les PJ pour toût ce qu'ils ont fit pour lui 
pour avoir réglé son enterrement et leur ait ses acieux en leur iciquant 
qu'il sspère les revoir un jour. Après cel, Johann ayant trouvé le repas 
‘étemel, vous pouvez récompenser les PJ par un Point de Destin chacun 
pour leurs effons. Mais s's croient que Johann état le seul qui Repose 
Sans Paix dans les environs, ls pourraient bien avoir à y réfléchi à doux 
io. 


Qu'est-il Arrivé d Johann ? 

Les PJ pouraiént obtenir quelques réponses lors de Hantée par une 
Horreur, mais ss na participent pas à cette aventure, is ne le sauront 
fobebloment jamais : Johann poursuivait Hans Jinkerst, le culiste de 
L'Homme à la Capuche. Jinkerst avait réussi à s'enfuit, mais avec 
Johann à ses trousses ; une flèche particulirement bien ajustée à cloué 
53 main à un aibre at Jinkerst fil, e laissent à la merci de Skretth et de 
sa bande de Siavens qui ferfouïfaient dans les environs. Les Skavens 
ont attaqué Johann, qui ne pouvait se défendre, l'ont tué at ont coupé sa 
main, pour emmener le corps plus facilement — Skretth voulait son 
cadavre pour en faire un Zombe. La main à commencé à s'animor Sous 
l'effet du dernier fragment de Pierre Distordante en possession de 
Stretth ; une partis de la détermination de Johann avait énvahi le mor. 
ceau animé du corps — ce qui explique sa persistance à désigner lo 
drection du corps, 


Et doné, une pérsonne a trouvé le repos. Mais, si les PJ survivent à à 
fin deicens aventure, d'autres entités moñes n'aspreront pas autant à 
trouver le quétude… 


+ 
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Le Rituel =: 


en avonture est adaptée aux personnages joueurs inexpénmentés où 
débutants. Elu se déroule à Delberz, mais peut être placée dans n'importe 
quele vle. 

Los PJ affronteront des Skavens et leurs amis humains e1 le M do bien 
notet qu'un où plusieurs d'entre eux nsquent de finir avec des blessures 
infectées et auront donc besoin d'un raumatologste compétent 

Les aventuriers wonL rencontre ne opposition aux capacités de combat 
signficatwes : le groupe devra comprendre au moins deux personnes eff 
eacos de type Guerrier orestier — sert méme prélérable qu'à y en a os. 


Référence pour le MJ 


Skreth est fou : un Skaven rengat aux objectifs impossibles. contré- 
Le un pot groupe de queriers du Clan de Skryre, qu sont loyaux mais ral 
guidés. Accompaoné de sa patroulle, à à récommont quitté le réseau de 
tunnels qui cnble L'Empire et à abou dans les égouts de Delberz. La carte 
n'indqusit aucune sorte do co gonre et Skretth conssdère que c'est un 
signe du destin 

Sa dernière mission l'a obigé à s'associer avec un Nécromant, mais 
Skretih s'est bien trop impliqué. Vivant constamment dans un monde 
d'nalcinations sous l'effet du Lolus Noir (WRF, page 82, lo jouno Ska 
Ven a été fasciné par des expériences qu'il n'aurai jomais espéré pouvoir 
comprendre. Pour réanimer des corps, 1 falax disposer de Pierre Distor- 
‘darto, la matière qui donnait l'étncol de vie à toute chose. Si ele était 
quolque part, on pouvait lextaire. Et sd trouvait la méthode pour l'extri- 
1e, pourait retoumer dans son clan et en prendre le contrôle. Tel est son 
raisonnement distordus 

Le réseau d'égouts de Dberz li a fourmi l'occasion de récupérer des 
spécimens et de pratiquer des rituels pour sa quête insensée. Des socta- 
teurs humains de la vile, membres de la Secte de la Gnffe Empoisonnéa, 
qui révère la Rat Comu, ont eu conscience de l'arrivée de La bande et ont 
entropris d'aider Skreth dans sa mission officieuse. 

Cotte aventure conduit les PJ dans le monde souterrain des égouts de 
Delberz. Ils découvriont qu'un groupe de Skavens $'y est instalé er aidés 
de senteurs hurains, accomplssent des sacrifices et des riuels barres 
au bénéfice de leur dviié,le Rat Coma. Is devront tenter d'éliminer (ou au 
moins de chasser las Skavens ; par lo même occasion, is pourront tirer un 
riche citoyen de leurs giffes. Avec tout ce qu'mplique la présonce des Ske- 
vens, les PA devront faire preuve du marimum de sagacité. Le choix syst 
matique du combat ne pourra que mener à uno issue rmpide et sanglante. 


Des Traces de Griffes 


La rencontre suvente devrait se produire alors que les PJ vionnent de 
prendra un dernier verre dans une taverne locale. 1 serait préférable qu'ès 
portent une bonne gare de leur équipement sur eux, on tout cas au 
Moins une arme, car ls n'auront pas le temps d'aller charcher quoi que ce 
soi à l'endroit où ls loger, S'ils disposent du Décument 1 de Erreur sur 
la Personne. is pourraient se préparer à alet chercher l'aventure à A+ 
dort, Comment pourraient savoir qu'ils n'ont pas à cour silo ? 

Aloss qu'is remontent une rue particulièrement sombre et ranquile, bo 
dés de niches maisons, la parte de l'une d'eles s'ouvre brusquement 
feune hormime, ne portant que ses vétemenes de uit, sugi en criant : « 


secours, quelqu'un, par pitié ! » court vers les PJ dès qu'il los aperçoit. Un 
des côtés de son visage est complètement meurt, Une sombre sihouette 
apparait dens l'encadrement de le porte alors qu'il se préciite, lé souffle 
coupé. 1 lisse échapper une demère phrase : « Hs ont eu mon pére. Ne 
Les lisser pas l'emmener. Wie...» el un claquement retont à l'entrée de 
ia maison, suivi d'un bruit sourd besucoup plus proche. Le malheureux 
s'effondre dans les bras d'un des PJ, où à suffoque et crache le sang, un 
careau d'abalète planté dans son dos. C'est fini pour lu 


Notes pour Le M3 


Le careau a arte dans le dos d'Emest Drals, fl de Klauss Drals, un 
fiche cad, Tous deux vvaient dans Ia maison, 85562 somptueuse, d'où 
vient do sorr East. Colu dormat dans 50 chambre, à l'étage, lrsqu'i 
1 été réveil par des bruits provenant du rez-de-chaussée. | a réveil son 
père et ous deux alèrent voir ce qui 50 passat; rs itrus leur ant bond 
dessus ans la cusine. Kiauss fut rapidement submergé, mais Ernest, 
lus une et en meïleure condition, 2 1éussi à 58 dégager et à se ruer 
dans la rue. 

Peter lsvel, membre de a Griffe Empoisonnée, Li a couru après pour 

‘empêcher de donner l'lert, après avoir donné à 526 compagnons 
d'amener Kiuss à Sireth grâce à un Vieux passage oublié, til dans La 
per, qui donno dans la cave dela maison, S'i à bion attoint Emost avoc 
son able, ne l'a pes ompéché de rojoindre les PJ 

Dès qu'il à tré, ds rer dans la tisse et attend de voir leur réaction 
par ls fenétre de l'entrée. S'is se lancés à sà poursuite, À eur tendra un 
Piège dans ls maison avant d'essayer de rjoinre la cave et le passage 
secret. SA est ris ou encercé, se salsa d'une capsule d'Humanicide 
qu'i porte autour du cou et le croguers, pour ne pas révéler d'informa- 
ons. Tous les Humains au service des Skavens portent cette capsule 
d'Hurmanide, qu contient 4 doses très puissantes — un malus de -20 par 
dose s'applique au Test contre le Poison pour résister 4 son of, Un 
capsule peut ne pas tuer, mais Le M fera en sorte que cela native que 
‘ès rarement. Tous les serviteurs en acceptent l'usage et, sil poison n'à 
pas d'efet, 1 laudr les torture pour leur sauter les moindres bribes 
d'information, cr Jeur loyauté envers Skrtth est grande. 

Les aventuriers Vont sans doute poursuivre Taveli dans la maison pour 
mere la main sur li. En cas d'hésration de leur part, rappelez-lour los 
deriers mots d'Emost, qui les supplait d'agir vite. S'is no veuiont tou 
Jours pas entre immédiatement ot préférent retourner à our leu de rési- 
dence, l'aventure peut malgré tou être remise sur ral. Les Skävens appré 
Giero de les capturer car ls sont les seules personnes (vivantes) connais 
sant is son de Kiauss, ls peuvent être capturés dans leur sommeil et jetés 
dans les celles des égouts (voir Dans es Egouts, c-dessous) en prév 
son du sacrtice. ls devront aors s'échapper — Kiauss aura dt été sacre 
fi : às n'auront donc plus san sauvetege comme préoccupation. 


De Haut en Bas 


S' se rend compte qu’ va être poursui, Tavell grimpers l'escalier de 
‘entrée en faisant eh sone d'être vu par les PJ, S'is continuent sur 565 
ons, 1 Géplacere un tonneau de win décoratif qui so MOUV sur le pal 
et l'enverra rouler au bas des marches, sur ses adversaires. Tout PJ dans 

‘escaber don réussir un Test d'intanv à -10 pour évtor le tonneau. Coux 
au bas des marches doivent aussi réussi un Test d'nienve, cette fois 
avec un bonus de +10. 
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in impact avec le tonneau infiger un coup de F 3 et pro 
e de a personne, avec des dommages de chutes au: gr du M 
la posrion dans l'escalen. Tavelh redescendre ensuite, honda par 
la rampe à mHhauteur (cela représente 3 mètres}. Pus 
ave pour accérier aux ÉQOUIS par le passage secret. Ceux qu au 
le tonneau pourront 1 poursuivre; le retournora aices êt rer deux & 
rœaux grâce à son atbalèra à répétition. Mais 's 5e rapprochent trop pour 
son goût, |! se contentera de fuir, renonçant à tent de les tuer. Ses 
Actions, al est pris ou encerclé, ant déjà été décrites — n'oubliez pas qu' 
préérera avaler la capsule d'Humanicide plutôt que d'être capturé. Son 
prof est lo suivant 


Peter Tauelh, Brigand, Cultiste 
M CC CT FE B 1 A Dex Cd Int CI FM Soc 
4 32 29 33 6 36 1 3% 2% 9 % 4 2 


Compérences 
Coups Assommants, Déplacement Silencieux Rural, Déplacement Slen- 
cieux Urbain, 


POssEssions 
Gourdin, arbelète à répétition 9 carreaux), masque. 


Taveli est un homme grand {1,81 m), aux traits anguieux : le nez-estcro- 
chu, ses yeux én vrile sont pets et sa chevelure est noirs, | porte un cha 
peau À large bord qui couvre l'essentiel de son visage {sa sert aussi un 
mouchoir bleu foncé comme masque) et son souple manteau bleu nuit est 
lermé par uno agrafe identique à celle restée dans la cuisine (pièce 3 — 
vol cHdessous). San pantaïon gns foncé est soigneusement enfoncé dans 
un paie de bottes en cuir, Un tunique bleu clair at des gants noirs com- 
plétent sa tenue, La plupart des auves serwteurs des Skavens s'habilent 
ana paur accompli leurs missions nocturnes, mais sont autrement sem- 
biables aux ctoyens ordinaires lors de leurs activités journahères: 


La Maison 


Seules de brèves doscriptions des pièces figurent ic. car les PJ no 
dovraent normalement pas ÿ passer beaucoup de temps, Toutes les sales 
pouvent étre éclairées par des lantames suspendues au plafond, mais 
seules celles des pièces 1, 7, 11 at 12 sont actuellement alumées 


1. ENTRÉE - Des trophées de chasse ot des tapisseries assurent une 
‘décoration murale apulente. Le plancher est gari d'un moelleux tapis bleu, 
Dans l'angle suckest, un escalier en spirale pormet d'accéder à ur balcon 
surplombant l'entrée, Chacune des trois tapisseries vaut 25 CO, mais vous 
devriez décourager ceux qu voudraient les emporter, en leur rappelant où is 
sont et ce qu'ils sont censés faire. Les tropnées n'ont pas de valeur mar 
crande 

2. SALLE À MANGER - La pièce est dans le désordre le plus complet 
Deux cadavres gisent sur le sol, La table st renversée et du vorrs brisé 
st éparpilé un pau psrtout. La façade d'une commode, autrefois coûte 
39, est fracassée et les tiairs ont été répandus, avec leur contenu, dans 
tout a pièce, Les deux corps sant ceux des domestiques ; ls ont tenté 
de s'opposer à Tavell alors qu'il poursuivait Emest. Le combat qui à sui à 
totalement dévasté la sale, ne laissant intact aucun objet de valeur 


3. SALON + Dans cette pibce, Mauss pouvait se détendre avec ses im 
tés après un bon repas. Elle n'a pas souffert come La sale à manger Plu- 
Siurs fauteuils luxueux, une grande chomnée décorative ot un bufiet 4 
boré assurent une décoration grandiose. Quatre tableaux, valant 40 CO. 
Gun, sont accrochés aux murs. Là aussi. le pilage devrait être déconses 


4. CUISINE - Dans un coin, une voiée de marches de pere mène à La 
cave. Deux gourdins bsignant dans une mare de sang sautent zux yeun 
quiconque pénètre dans la pièce. Un personnage féussissant Un Test 
d'Observeban ou prenant ls temps de fouiller l'endroit trouvera aussi une 
agrafe de manteau décoratve portant le symbole du Rat Com —— trois os 
Qui 2e croisent en formant un tiangje pointé vers le bas. Tous ces objets 
sont tombés lors de la lutte entre Klaus, Ermest et les intrus : l'agrafe 


sx PJ 4 nature de leurs adversaires 
édatement le symbole du Rat Con 
c'est l'occasion de le leur are com 


Queurs ne le 
ans que ses rap 


€ couloir ra l'entrée et is cuisine. Les invités n'ayen 
mi l'occasson de l'emprunter, ses murs Sont nus. et n'ont rien 
splendeur que l'on paut admirer dans Le r0ste de le maison 


6. RÉSERVE - C'est l'endroit où est emmagasinée toute la nouriture 
ainsi que les accessoires d'ordre domestique, le lou gardé sous clé 

que Kiauss et Emest ont été attirés par les bruts, ls sont venus 
prendre des gourdns et, dans leur précipitation, ont Oublié de refermer la 
porte demie eux. Ainsi, elle est restée entrouverte, les clés 1oujours sur 
la serrure 

À l'intérieur, plusieurs sacs de grain sont soigneusement entreposés 
contre un mu, avec de nombreuses autres denrées comestibles — Vous 
pouvez ajouter des objets spéciiques à volonté. Cette plèce sert aussi à 
entroposer ce qui correspond à un petit arsenal — une caisse de bois mar 
quée de “DANGER | EXFLOSIFS” est innocemment posée dans un con : 
ele contient 4 bombes expiosives — WURF, page 127. Deux gourcins sont 
Ghabtude présents, mais comme d à 616 indiqué précédemment, Kiauss 
et £mest les ont pri et is sont maintenant dans là cuisine où ls ont été 
abandonnés lors de la bagare. Enfin deux antermes sont accompagnées dé 
tros flacons d'huile et d'un briquet. Les bambes seront très utlos dans la 
dernière partie de l'aventure, si les PJ les prennent maintenant 


7. BALCON - L'escaer on spirale de l'entrée aboutit à ce balcon qu sut 
lobe l'onrée. Le sol est aussi recouvert de tapis bleus, mais aucune 
décoration no gamnt les murs, si c9 n'est un tonneau de vin installé dans 


8. CHAMBRE D'Am - Les visiteurs sont généralement installés dans 
cofte pièce. Un grand lt à baldaquin occupe un des murs, une commode on 
Teck 61 une grande penderie assurant l'essentiel du mobilier, Cependent 
en n'a beaucoup de valeur. 


—— 


4 


9. Quarter Des DOMESTQUES 
its ; sous deux d'entre eux ont ét 
tiques qu gisent maintenant dans La sc 
aussi beau que dans le rate de Le mer 


Cete grande piece content quatre 
récemment occupés |par les domes- 

le à manger. Le mobier n'est pas 
son, mass est de bons Quai. 


40. CouLom - Ce co 
reste de Le maison, leur 
So est couve le agis 
70 CO chacune 


pare les chambres. 
dant plus 


11. Chamene Du MArTRE - C'est 
occupée normalement par Kauss. Un secrétaire an os de 
fat ce au lt à baldaquin, avec une commode et 
aussi décorées. La commode est remgle d'obh 
ments ; dans la pondeie, un double lond diss 
s20rêt qui contiont 200 Couronnes, B7 Pistoles ex 300 Sous 


12, CHAMBRE D'ERNEST - Elle n'est pas aus) 
malt, Son moblior ost relativement mode 
penderie et d'une commode. 


13, Cave - ux ot de Hs conle- 
rènt Uno grande varié de ns ins et de bières. Dans un coin, une volée 
de marches mène à la cuisine, alors que, dans un des 
dal dissimule l'ntrée d'un veux tunnel, oubhé depuis long 
nel conduit dans Le réseau d'âgouts a c'08t par Là que Tavelh et compagnie 
sont entrés dans a maison. Mi Klauss ni Emest n'en connaissaient l'axs- 
tence. La dalle n'a pas êté remise sur l'ouverture, puisque" Tavel n'a pas 
rejoint ses arms. Quand lou 51 il parvient à le faire, dis remet en place, s'd 
na le temps. 


Dans les Egouts 


Des échelons de fer rouïlés descendent le long s'un conduit étroit sur 

ne dzaine de mêtres et permettent d'atteindre un couloir grossièrement 

ans la pierre La suite de cette aventure dépens du sort de Tavel 

S'il à réussi à s'échapper par le conduit, il ira immédiatement trouver 

Skreth afin de le metre au courant des événements ; mais 1 ne mention 

nera les PJ que s'is le poursuivent Les Skavens seront donc fin prêts 

lorsqu'ls armeront et la garde autour de 1 sallo de sacrifice sera rontor 

Lorsque sonnora l'heure du sacrifice rituel {à minuit, les PA 

de mal pour empécher son déroulement, comme si ce 
r'étai pas assez dfficie comme cela | 

Si Tavei est mort (qu'à se soi suicidé où qu ait été abattu par les PU, 
son absence ne sera pas remarquée rapidement car les Skavens ont 
d'autres préoccupations plus imporintes avec le prochain sacrlice, Les 
expériences de Skretth n'ont pas connu un grand succès. || n'a aucune 
idée de La façon d'atteindre son but et craint que ses fidèles ne perdent 
patience. En plus de tout cel, il est constamment sous l'influence du 
Lotus Noir et ses capacités à penser rationnellement {sun tele notion 
peut être assimilée par les Skavens} ne sont lus qu'un ve lointain 

La garde autour de la sais de sacrifice ne sera pas renforcée, ce qu facil. 
tera la tiche des PJ, Toute tentative pour se faire passer pour Taval en met 
tant ses vêtements) devrait réussi lun Test de Blu est nécessaio chaque 
fois qu'un personnage essaie de le farel, mais plusiours zones du soutorain 
sont mortes aux Humans et voulor y nccéder évoilora les soupçons. Les 
Soctatours savent où ds peuvent aller et où ds ne peuvent as, 

À partir de l'action dépend des endroits où vont les PJ, mais comme 
s font une course contre la montré, vous devez soigneusement noter 
l'écoulement du temps. 

Le passage de perre dans lequel se trouvent maintenant les personnages 
st dans l'obscurité la plus complète. Is dowont disposer d'uno source 
d'écairage pour disünguer quoi que ce soi. La Vision Nocturne [oxcopté 
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cel des Elfes ot des Nains) est sans effet. La hauteur est fl 1,83 
certains membres du groupe devront se baiser parois pour ne pas 20 
cogner latte. Le sol st couvert d'une fine elicue Ge boue ; out person- 
ne dépliant lus vie quo Prudemment do réussi un Test pour ne 
pas déraper et tomber 

Las empreintes tacent cltomont lo cheri emprunté perles cuites. 
rest donc pas nécessaire de ls Pster pour vor par où ls son passés. La 
boua astparlaitment lisse dans tous les embranchomonts partant de ce 
passage. Los porsonnes disposant de cette compétence pourront idenifir 
deux Iaces continues vaguament paralies qui ont 416 faites par les talons 
de Kluss qui a été train tout le org 

La passage at les embranchements sont plutôt inquiétants, ls échos de 
bruits 8 des grognements étranges et linains parvenant jusqu'à eux. L'humi 
Gté fat ar les murs — del vas verctre apparait par endroits — a ir st 
phrôt fai. L'atmosohère locale ne lise waimènt ln espérer da bon, 

Que le groupo décide d'emprunter un des passages Itéraun, et sacait 
rapidement perdu car chacun se ransforme progressivement en un teen 
lbyinte trtueux qui s'étend su des kilomètres dans out ls directions 
Aucun détail ne lgure sur Le plan — si ls PJ veulent vraiment les explorer 
Vous devrez les dessiner vous-même. Plus is s'enfonceront dans les tun- 
nel, lus les dangers soront gran : outes sortes de fosses et de bôtes 
mutantes n'atténdent que la venue de l'mprudent.… Le gioupe risque 
'omer sans in et de mourir ertement de fin, de so et de ses blessures. 

Les traces finissent devant un mur — en maçonnerie ss et humide. 
Tout personnage connaissant l Pictagraghe des Voleur romarquere une 
pierre marquée, avec un Test réussi d Obsenatan. Sinon, un Test réussi 
de Rscherche a révélers aussi. En poussant cette pere, là mur bascule 
vers l'xténeur et permet d'entrer dans les égaurs. Pour refermer ka porte, 
à sut de repousser la rte qui dépasse de l'autre céré el repastionne 
Je contre-pids qui agt sur le mécanisme de la port). 

Les principales zones de rencontres des égouts et du péssage suivants 
figurent dans la légende du plan or les descnptions correspondante fgu- 
rent dessous. Tout L zone sus la cave étant Sous le contre des Ska. 
vens et de leurs serviteurs, les chances pour rencontrer quelqu'un où 
queïque chose sont de 10% par tout. Si cela se produit, lancez 1D4 et 
consutez l table suvante. $, pendant un combat, un Coup Coque est 


etes RE 


devra tenter immédiatement un Test d'itiatwe. En ces 
sera éjectée de la bordure et tombera dans l'offuont, comme 
dessous. 


104 RenconrRE = 


1 Un des cufistes ont msn de routine pour es Skavens. UT 
sez le profil de Tavell en cas de combat, mais n'oublicz pas 
que sa principale préoocupation sera de donner l'alarme, 


2 Une patrouilé de 1D3+1 cutistes armés d'épées. Utilsez le 
prof suivant pour chacun d'eux 
MCCCTF E B | A Dex Cd int CI FM Soc 
4533 3 2 24 25 31 30 7 
3 Un Skaven soitaie vaquant à ses occupations, se servira de 
son couteau IWARF, page 229) en combat et son profil est le 
suvant 
MCCCTF E B | A Dex Cd int Ci FM Soc 
533253 3 7401 24 24 24 1829 14 
4 Un petit groupo de deux (ou pus, à votie guise) Skavens qui 


vent d'effectuer une reconnaissance d'un coin quelconque 
des égouts. Chacun d'eux peut être considéré comme iden- 
que à celui présenté en 3. 


Les Humides Ténebres 
de la Mort 


1. EnrRée Des EGOUTS - La porte secrète donne directement dans Les 
égouts. Les murs, couverts d'une terne pierre grise, luisent d'humidité 
{mais À n'y à pès de vase). Les règles de déplacement dans les égouts igu- 
rent dans Ombres Sur Bôgenhafen, mas en volc un bref résumé. Les 
égouts, comme le passage qui ÿ conduit. sont plongés dans l'obscurité. 
Mômes les personnes disposant de la Vision Mocturne (saut le Elfes et es 
Nains n'y voient rien sans source de lumière. La portion du réseau explo- 
rée fat parti des collecteurs, et donc La largeur ttalo cst do 3 m, compre- 
nant un cheri large de 75 cm de chaque côté du canal profond do 1,5 m 
et rem usqu'à 104 x 30 cm, 

La largeur des chemins no permet le déplacement qu'en fil indienne et, 
comme is sont mouilés et glissants, toute personne se déplaçant à uné 
aluro plus rapide que Prudente doit réuss un Test d'initiative ou tomber 
dans le canal. Celu-ci, évidemment, dégago uns odeur pestientelle et 
toute personne tombant dedans perdra la motié de s2 Sociablié jusqu'à 
ce qu'ele puisse s0 laver. En plus, les Nas et les Halfolngs à qui ce ami. 
ve doivent réussir un Test de Risque ou se mettre à couler après un 
nombre de rounds égal à leur Endurance. Après cela, les personnes en 
train de se noyer perdront 1 Pont de Blessure par round, jusqu'à ce 
qu'elles atreignent O B (dans ce cas elles meurent ou que quelqu'un les 
tre del. ile personnage est emporté “sou la surfaco” à un dos endroits 
de la carte où le canal disparait dans (a aierre, il est considéré comme 
S'étant noyé. est possible de bond per dessus le canal. mais n'est pos- 
ble de prendre que 2 mêtes d'élan, à condfion de le franchir en ciagone- 
Le ce qui roprésente un bond de 4 métros (WURF, page 751. Un échec au 
Test signifie l chute dans le canal. Les personnages moullés dowvent réus- 
run Test d'initiative à chaque tour pou ne pas glisser et tomber. 

Une atmosohère déplasante et troublante règne dans le réseau et fait 
perdre à tous la motid de leur Sang-roid et de leur Volonté tant qu'is sont 
dedens. Les Tests de Contre-Magia sont toujours basés sur la Volonté noc- 
male du parsonnage. L'environnement étant sale et malsain, toutes les 
blessures encaissées dans les égouts, sauf clos dues aux chutes, ont 
10% de risques de s'infecter. Le son porte doux fois plus loin que a nor 
mal et ous Les Tests d'Ecoute bénéficient d'un bonus de +10. 

Les personnages devraient réaliser que, bien qu'il soi possiblo de fran- 
hr le canal en bondissant où en le traversant, pour deux hommes qui at. 
nent une charge inconsciente, l'action est réalisable. | est donc probable 
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que leur gibier soit resté surle même côté. A gauche, le canal plonge sous 
Là roche assez vite ; la seuls possibité d'une 
autre porte secrète) est de suivre le chemin sur la droite: Si, après de 
Longues réllexions, ds ne sont pas arivés à cette conclusion, vous pouriez 
leur ghsser quelques subtles indications 


2, Goute - À l'endroit indiqué sur La earte, les PJ distinguent un corps 

humanoide étendu face contre terre sur le chernin, un bras pendant Ga 
À première vue, À est simploment visible qu'il st vêtu de tu 

ob 1 s'agit en fait d'une Gouie (WURF, page 250) qui 


et qu't est im 


avait senti ls lontaine odeur de viande numaine (voir canssous). Ele 
avai commencé ure exploration maïs était tombée sur un patroutle de 


Skavens qui l'avalont mmédistement arsquée 
Las Skavens ont rapidement betu la mistrable créature et ont inssoc 
pour morte. lle n'a cependant êté réduite qu'au minimum vital et lo as 
sur le point de reprendre conscience. Ceis ne se produira pas imméciate- 
ment, à moins qu'un des PJ tente de La retourner où de Le soulever 
50 débatra alors sous l'effet de La panique (CC -10). El se bat à 
8 qu'elle soi tuée ou que son adversaire se motte hors dé portée — le 
stop fable pour le poursuivre, 


1. ENTRÉE De L'ANTRE DES Skavens - Une: porte secrète s'ouvre dans 
un coder dé pierre partant sur ln draite. | monte en suivant uno pent 
nettoment incinég {c'est évidont pour tous ceux qui entrent) et recavien 
plat au riveau de La 2on0 4, A mrchemin, juste avant le rage. un fi méral 
que est tendu en son travers chance normale d'être déclenché — WURF 
page 79 — mais quiconque réussit un Test d'Observaion ls vera immé- 
diatement), Son déclenchement, sl n'est ni vu ni évité, aura un ef 
double. D'abord une cloche sonnera dans la sal 4, ce qui annoncera à 
gardes la prégonce d'ius. Ensuite un gaz junâtre se répandra par dos 
ävents dans le plalond. À parie du virage, l occupe un rayon de ? mé 
et s0 répand dans le couir au rythme de 1 m par round pandant 
round. Les personnages soumis à son efet doivent réussir un Tes 
d'Endurance avec un malus de -20 à chaque round ou sombrer dans 
linconscience pour 208 tours 


Après la dispersion du gaz {cela dure autant do round qu ki en a fall 
pour se répandre cermplétement, donc de 2 à 5 round), les gardes de la 
salle 4 omporteront les personnages inconscients jusqu'aux cellules de La 
one 6. Siles eflas du gaz commencent à se disperser chaz cortains, les 
godes tonterant de les assommer avec leurs qourdins, en s0 servant de 
leur capacité à porter des Coups assommants ls na Volsdront pas ls tuer 
à cause des intentions do Skrotth (voir c-dessous}, Si l'équipe int par être 
maïtisée, référez ous à Capturs |, c-dessous. 


4, Cuamsne COMMUNE/SALLE DE GanDE DES CULTISTES - Cetio 
caverne grossièrement taïlée dans a pierre ser à La fois de plèce commu 
ne et de sais de garde pour les sorviteurs culistes des Skavens. Deux 
tables, garniss d'une série da dés en 06 8: d'un paquet do cartes, et 
quelques chaises occupant le côté norcest. L'éclrage prowent de quatre 
torches acerochées aux murs. Taveli se trouvera là s'il est parvenu à 
s'échapper (à mains que les aventuners ne l'aiont serré de très près, 


Km 
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suquel ces à n'aura pas eu le tomps d'achever son rapport auprès de 


core dans sa pièce — salle 9). À tout moment 
cts se trouvent à, chacun ayant le profil suivant 


_M CC CT FE B 1 A Dex Cd int Cl FM Soc 
4 UH44 


3331 35 23 2% 97 1 % 
Compérences 


Camoufiage Uibain, Coups Assommants, Résistance à l'Acool 
Possessions 


Veste en cui (0/1 PA — Tione et rssi, épée, 1. CO chat 


Les actions des gardes dépandent du pibgé de le zone 3, sl est décien 
Dans la négative, es gardes seront atablés et jouoront aux cartes ; les 
PJ devront soit monter une histoire convamncante et tenuer de Bluffer pou 


passer Îles gardes sont naturellement soupçonneux et ies Tests se font à 
1, soit combattre. Taveli étar connu d'eux : si l'un des PJ s'est aflublé 
de 20% vêtements, ls le reconnalont immédiatement comme ét 

Le bruït des combats alerter les sentinelles Skavens de la zon0 7 
les monteront une embuscade dans leur zone pour capturer tout intrus 
corne indiqué au paragraphe 7. 


5. ARMURERE ET RÉSERVE - Cette peñto cave sort d'armurere et de 
réserve de fortune dostinéos aux gardes de la salle 4. Elle contient 5 
épées, 5 dagues, 3 hachertes, 2 fissques d'huile, 2 briquets el 11 torches 


Los armes sont rangées dans des râteliers de bois placés contre le 
murs ; les torches, les briquets et l'huile sont solgneusement rangés dans 


6. Couvom er CeuuuLES - Ce long couloir ugubre est accessible depuis 
la sale de garde par une solde porte de chêne. li permet d'accéder à 9 cet 
les ; chacune est formé par uno porte de bois gare d'un fenestron gril 
06 (R 3, D 9, DS 30%). Seules sept d'entre elles ont conservé leur done 
ton d'origine. 

Dans La plus à l'ouest, les possessions d8 toute perso 
es et ele 3er toujours fermée à clé, sl n'y à porso 
+ sert de taniëre au geblier— le ularo actuel de la charge 
sen. Il mesure 1,78 m et est toujours couvert d'u pal 

asse et de sueur rance. S tunique trompée d 
que douteux 8st acrompagnée d'un pantalon tout aussi dègouant. Les clés 
des celles sont réunies sur un anneau quil parte en permanence à sa cein- 
ture qui os: défile de saisi, Mais comme À est incfoyablement stupide et 
facile à tromper cel li donne de grandes qualités pour ce travail 


Tigra “La Flèche" Parvisch 
M CCTFE 8 1 
PENTITIE. 


le dé 
susur #4 d'un blanc plus 


A Dex Cd _int 


2% 2 


Ci FM Soc 
2% 3% 2 
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8. SALLE DE SxnerrH - Deux gardes Skavens à 
sus, sauf les Couteaux qui 50 


tés. À mo que Les PJ n'aient pendant le rituel 
Dralst, Sureth se trouvera ic, Son état mental 
Noir at de l'échec 


N passe de plus en plus de temns à l'art 
ions”. La pièce ne contient que 
quéques vivres, une jare de feulles de Lotus Non et un boucler. 


SKretth 


Skretih inge un pett groupe de Skavers at est à la recherche de pou: 
voi. Son commandement n'est pas femis en question, mai l'absorption 
réquière de drogue à provoqué une parandia croissante concernant sa 
position. I! doute terriblement de lukmême et si le sacrifice de Klauss 
échoue, 1 compte quitter discrètement la scène, 

Sa possession is plus puissante (en fat, la seule remarquable) est un 
onneau que son veux collègue nécromant li à “laissé”. C'ost un Anneau 
de sort dont à connai le mot de déclenchement. Avec li il pout lancer 
doux fois Eocstion de Squeiettes (WRF, page 1781. Après cela, l'anneau 
gore vidé de lout ses Points de Magie, Si sa vie est mise en danger, 
Skrotth emploiera son anneau sur les corps de la Sale de Sacrifice, ll 
seront animés comme des Zombes (WURF, pago 252) et recevront l'ordre 
d'attaquer Toute personne représentant une menaco {donc les P.}, Skretth 
essayera de s/6chapper alors quo le groupe affrantern les Zombres. 


Seth Chef SKauen 
M CCCTFE B 1 A Dex Cd int Cl FM Soc 
5 43 2% 3 3 6 40 1 24 3% 34 18 29 14 


Notes : Fou Skretth soutire de Démence et de Toxicomanie (WARF. 


Compétences 
Déplacement Silencieux Urbain, Escamotage, Imimunité Contre las 
Maladies, Immunité Contre les Poisons, Résistance Accrue {°} 


Possessions 

Gourdin, anneau de grosses clés, puces 

La plèce de Tigrati est vaguémen garnie d'une table grossière et d'une 
chaise, une bouteille do vin ordinaire d'Estahe trénant su a table. Les cet 
Iles sont des trous infastés de rats avec do la palle humida par terre + 
même pas un | sur léquel s'asseoir ou down Eles sont aussi faiiement 
Éclarées, la seule lumière provenant d'une unique Lanterne dans la couloir 


7. JONCTION - Le passage qui part de a sale de garde vers is nou se 
divise à cet endroit. Doux sentinelles Siavens se d'essent à l'embranche- 
ment, aux emplacements marqués su la car, Les Humains ng SON auto 
risés à franchir ce point que s'ils sont envoyés par Siret: aussi les PJ 
devront soit Bluffer soi combattre pour aller au-dois. Mais là encore, la 
combat ne servire qu'à alerter Skreth s'il se trouve dans sa sake 

Les profls des gardes sont les mémas que ceux de la paroulle Staven 
indiquée précédemment 


8. ORATOIRE - Skreth à ait de certe cave, crousée dans Le 
sal contenant un oratoire décfé au Rat Cora. est compo: 
flanqué de chaque côté d'une grande statue (2,40 rl repré 
Cornu elles sont grossièrement sculptées et ce qu'e: 
peut ne pas être identifié). 

n symbole — les trois os formant le iiangle inversé — à êté scupté 
dans le mur de pierre, en face de l'autel Le plalond est soutenu par quatre 
pers de pierre lisse et un petit puits dans l'autel permet aux édoratours 
de lancar leurs offrandes à la divinité. Ce puis est naturel — un cond 
toit de moins d'un mètre de diamètre qui descend à perte de vue, et qu 
n'3 effectivemont pas de Fond. 


d'un autel 
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10. VESARE - Dans cette pièce, Skretth peut se préparer pour les 

ïs. Deux robes sont suspendues à des patères fées dans le mur de 
piore. Lune d'eles est naire bordée de rouge. C'est cel qu'i porte lors: 
qu'l effectue son rtuel vain d'extraction de Pierre Distordante. L'autre est 
blanche, déciurée et tachée do sang. Les victimes en sont affublées avant 
la cérmonis. Une daque de sacriics repose dans une alcôve naturelle 
ans le mur mains que La cérémonie ne sot en cours}. 


11. Fin OÙ TUNNEL - Le tunnel s'achève par un plongeon dans les 
égouts, quelques 7 mètres plus bes. Un pont da corde enjambs le ravi at 
rejoint une autre entrée de tunnel donnant dans l'obscurité. Un escalier 
grossier & été tal dans la piere du flane sud de La brèche et permet aux 
Skavens de rejoindre les égouts par leur propre route (s préférent éviter 
autant que possible les contacts avec les Humains}. 


12. SALLE DE SACHIACE - Cette énorme caverne naturelle est dominée 
par une sculpluro du visage du Rat Comu, tallée dans La pierre du mur 
nord. Le fand de la caverne est occupé par un bloc de granit Laché de sang 
sur lequel est fixé un annoau de fer. La partie sud est vide, mis à part deux 
piliers qui soutiennent l'entrée du tunnel. C'est ici que se réunissent tous 
les Skavens assistant au rituel. Des torches accrochées au mur assurent 
l'éclairage. 

Lorsque tout Ia monde est présent (tous les Skavens assistent au 
rituel, Skretth se dresse à la tôte du bloc at entraine le groupe dans une 
psalmodie qui dure environ une minute et dont le volume et la vitesse 
5'ampiiient jusqu'à ce que les Skavens atteignent un état de frénésie fe 
bruit est si fort qu'on peut l'entendre jusque dans la zone 31. Les victimes 
sont alors tuées, les Skavens redeviennent silencieux alors qu'ils atten- 
dent que quelque chose s8 produise [is ne savent pas vraiment quob. Sys- 
tématiquement, ion ne se passe et le cadavre est jeté dans un coin lies 
sx demières victimes de cet homble rituel sont encore ll. 

Jusqu'au début du rituol £ minuit. Klauss est ataché au bioc par une 
corde fixée d'un côté à ses poignets et de l'autre à l'anneau. | est vêtu de 
là 1obe blanche 10 ot st trop épuisé pour appeler au secours. 
n'est pas gardé. 

Si, pour sauver Klauss, les PJ doivent interrompre le rituel, leurs 
chances seront faibles. || peut y avoir jusqu'à une douzaine da 
réunis, plus qu'il n'en faut pour vaincre les intrus. Et sd leur faut aussi 
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afironter une demi-douzane de Zombies (et éventueliement des 
is courent à L catastrophe. 

À moins qu'is ne pensent aux bombes, C'est à eux de déterminer 
comment ds pourraient les utiliser, x à vous de juger des effets possibles 
AS pourraient tuer {Out &t lout le monde présent, y compns eux-mêmes 
Pour le moins, des PJ sensès devraient s'en servir pour couvrir leur etr. 
1e, ss sont nettement surciassés. 


Capturés ! 


À certains moments de l'aventure, los PJ peuvent être capturés par les 
cuites de ia Griffe Empoisonnée ou par les Siavens, Dans Les deux cas, 
1 seront dépoullés de toutes leurs possessions (qui seront rangées dans 
La celule ouest de ls zone Got jetés dans éfférentes celuies jusqu'à ce 
que Skretth soit prèt à les transformer en ingrédients pour de nouvelles 
expériences, 

Îis pourront crier d'une cellule à l'autre, ce qui leur permettra de concoc- 
or de muttples plans d'évasion, aussi risqués qu'improbebles. Leur ge6- 
er étant on ne peut plus idiot, leur suffit de metue au point une histoire 
vaguement convaincante (et le Test de Bluff se fait à +30 ; Tigra leur 
‘ouvnie les portes et es laissera partir (tout en souriant, grognant st sal- 
vand. Quand À aura déverrouilé une porte, une saisi rapide des clés et un 
coup de pied bien placé permettra de l'envoyer remplacer le PJ dans ls 
celuie, ce demier étant en dehors et avec les clés en main, | n'a plus 
alors qu'à Hbérer ses compagnons et récupérer le matériel. Si les joueurs 
ont d'autres idées, ayez recours à votre bon sens pour juger si cela 
marche ou pas et procédez normalement 


Conclusion 


Accordez les Points d'Expérience suivants après La fin de l'aventure 

20 points chacun pour avoir poursuivivaineu Tavelh ; 

20 points chacun pour a fouile approfondie de ls maison 

30 points chacun pour s'être occupé des culistes ; 

40 points chacun pour s'être occupé des Skavens, d'une façon ou d'une 

autre ; 

20 points chacun pour avoir affronté le moindre Zombie: 

30 points chacun si Kiauss est sauvé 

20 points chacun pour avoir retrouvé le cadavro de Johann et l'avoir fait 

enterrer (voiles Notes de Campagne précédentes] ; 

10:30 points chacun pour l'interprétation générale. 

Si les aventuriers sont prudents ot sensés, vous devriez faire en sorte 
qu'is ameignent Kuss avant le début de la cérémonie : is auront lors 
une opportunité raisonnable de le sortir de Ia, N'oubliez pas que Skrettn 
st un maniaque incohérent qui serai un adversaire bien plus redoutable 
5 n'y avai sa fablesse le Lotus Noï. Si le groupe se rue au combat à 
Chaque rencontre, 1 mérite de trouver de sérieuses difficultés en chemin. 

La réussite complète de l'aventure leur permettra de poursuivre leur 
route vers Atdorf (voir LCH ou vers tout endroit où les diige votre cam 
pagre. No les encouragez pas à aler se perdre dans de nouveles expédi. 
ons dans les tunnels — toutes ces explosions ne pouvent que provoquer 
des dommages dans les suuctures. 

Les Skavens en fuite ne créent pas de problème. S'is fuient dans les 
tumels, is n'ennuieront plus les PJ {Skretth est complètement fini, S'ls 
parviennent à ateindre les rues de Delberz, là Garde s'en ccoupers, La 
secte de ia Griffe Empoisonnée, si certains de sos membres en réchap 
pent, va probablement se désagréger et ses représentants pourraient 
même fur La vile. Ce n'était qu'un petit rassemblement qui n'avait aucun 
contact lui permettant de se réorganisor à Delberz. Au mieux, is cherche- 
Font à entrer dens des groupes simisires on d'autres lieux de L'Empire. 

Klauss récompensers aussi ses sauveteurs de 80 CO par PJ (100 CO 
s'is Commercent ce qui serait honteux 


Philio Wells 


Repose Sans Paix 


Hantée par Une Horreur 


Résumé de L'Aventure 

Les PJ pénètrent dans une maison étrange et troublente, ocupéo 
par des objets enchantés shurissants et des Morvivants, Différentes 
sources écrites et une conversation avec le Fantôme du domestique du 
demier propriétaire, le Sorcier Ludovicus Haniko, lour fourniront des 
informations sur l'histoire de cette maison (et éventuellement sur 
autres éléments de l'aventure), Hanike tiostoullait avec le Chaos oi 
Horreur du ire se promène dans le maison depuis qu'a tu lo Sor- 
cer qui l'avait évoquée. Los PA doivent combattre et vaincre cotte ent- 
16 du Chaos. Mais même aptés ls défaite de ceci, les forces Chao 
tiques qui infostent ls bâtisse leur réservent une dorière surprise — les 
PJ devront after des versions muytantes d'eux-mêmes ment de pou. 
or han: Les coton ch pr Ju ere de 
trucrion 


Notes pour La Campagne de L'Ennemi Intérieur 

La solion ls pus simple consiste à fire se dérouler caie aventure à 
Dolberz, juste après Le Aitual le porte secrète débouchant dans ls Salle 
de Sacrifice Pour cette raison, À est préférable de l'intégrer à la cam 
pagne Mort Sur le Reik. En aitemative, la maison pourrait se trouver à 
Middarheim, dans Le Pouvoir Derrière le Trône. l'accès se faisant par 
‘une porte secrète dans la maison des sbires cuftistes de Wasmeier. Cela 
produira une desion à 'utiser que si Vous jugez les personnages 
aptes à Venir à bout de cas complications. Comme, pour des raisons 
expliquées plus loin, l'aventure Hantée par une Horreur ne consomme 
pas de temps dans le monde du jeu, elle peut s'intégrer au Pouvoir Der 
rière le Trône sans influer sur la chronologie des événements. 


Hantée par une Horreur a ét spécifiquement écit pour la campagne 
Repose Sans Paix et vous pouvez vouloir supprimer es références aux 
cuites du Chaos, ou les transformer Dour qu'eles s'appliquent aux cultes 
intervenant dans le compagne de L'Ennemi Intérisur, Toutes ces indica- 
tions devraient rester générales, sans qu'interviennent des mantions de 
nom ou de leu, à moins que vous ne comptez faire suivre la campagne 
‘dans laquelle vous avez intégré Hante par une Horreur par la campagne 
de L'Ennemi Intérieur. Dans ce cas, vous pouvez faire figurer des réfé- 
rences annonçant les intrigues de campagnes uitéieures. 


Hantée par une Horreur en Aventure Indépendante 

Cetta aventurs a été conçue et écrite pour être l'apogée de La cam 
pagne Repose Sans Paix. Elle peut devenir indépendante en restant 
Kole quele, ben que la fin dowat peut-être subr des mocfcations. 
Paï exemple, vous pourez vouloir supprimer les références aux cultes 
du Chaos rencontrés dans les premières aventures de Repose Sans 
Paix. 


L'aventure peut étre vansposée aisément n'importe où. La maison 
peut fire parie d'une vile ou d'un petit vilage ; elle peut exster en 
‘dehors de toute zone d'habitation classique et n'être qu'une brève vision 
apetçue au travers des brumes et des brouilards qui touroient dans 
une zone forestière isoée... Dans co demier cas, les PJ entreront prots- 
lement par la grande porte ot non plus par le sous-sol comme il est 
prévu dans le scénario, mais cela n'a guère d'importance. 


Hontée par une Horreur 


Notes pour la Campagne Repose Sans Paix 

Le scénano Hantée par une Horreur 8 êté écrit spécialement pour 
cstte campagne. ll y est fait allusion à des cules du chaos précédom- 
ment rencontrés, même si les PJ n'ont pas toujours eu conscience de 
leur existence. !l fournit aussi plusieurs suggestions pour le fairé suivre 
‘par vos propres aventures ou par ls campagne de L'Ennemi Intérieur, 


Hantée por une Horreur 

Quele que soi l'utilisation de ce scénaria, vous dovrez garder à 
l'esp cerains ponts importants qu affectent n répartie du scan 
1 capacité des groupes d'aventures à en vent à bou. 


1 est d'abord essentiol que les aventuriers possèdent au moins deux 
armes magiques, car ce sont les seules qui peuvent affecter l'Horreur 
Elles ne doivent pas forcément être ès puissantes : Une modeste Epée 
+5, quiajoute +5 en CC mal n'accoide pas d'autres bonus magiques en 
combat, convient parfaitement. Una seule atmg n'est copandant pas 
suffisante et si les avonturiers n'en ont pas plus, ls pourraient découvrir 
dans la maison un parchemin sur lequel figure le sort de Magis de 
Bale da niveau quatre Arme Enchäntée. Placez-e en un endroit où 1 
sero rapidement découvert, sans que Gala soit trop évident (par exemple 
dans un seau dans la cuisine). Si l8s,PJ n'ont pas Ia moindro orme 
magique, ce scénario ne leur convient absolument pas, Vous pourriez 
éventuellement laisser dans la maison un Hacon d'huile magique qui 
enchante temporairement los armés et contenant de quoi enduiré deux 
rames. Tout groupe d'aventuriers se lançant dans Hantée par une Hor- 
eur devrai avoir déjà vécu plusieurs aventures et posséder au moins 
une arme magique | 


Ensuite, la maison où va se dérouler l'action st un lou étrange et 
magique. Si les PJ tement de signaler les événements, ou l'emplace- 
ment, aux autontés, 8 maison sera tout simplemont introuvable. La r8p- 
pe qui y mène n'est plus à, un passage par la rue où donnant les 
fenêtres montre que le maison n'est pas etc. Si les PJ y retournent, 
en supposant qu'ls parviennent ALen Sort à retourner, 5 pourront 
Là retrouver — sauf si quelqu'un d'autre les accompagne C'est juste Le 
manière dont lonctionne l'endroit n'y & pas dp-contre-ndicaion à 
rendre les PJ ou les joueurs {) paranoïsques. Cet endroit est hanté 
d'une manière bien étrange et aucun Hogique conventionnelle ne s'y 
appique, Grâce à leur longue assacition-avec Johaan le Famtbme, les 
PJ ont acquis une afin avec avis après la mort D'une certaine façon, 
cela les à amenés dans l'univers d'énergie magique et sumsturele de 
l'éther, dans lequel évolue l'Horreuc ls doivent maintenant La rencontrer 
el vaincre, où ne jamais reveni dans leu propre monde et dans leur 
époque. 


Hantée par Une Horreur Repose Sans Paix 


Repose Sans Paix, 


‘Hantée par Une Horreur 


Introduction 


Cette aventure débute por la découvone de 1e ports secrète, dans le 
repaire des Skavens or Le Atuel. 

Bien que fermée lorsque les Pa la repérent, la porte est ès facile à 
franchir (DS 25, R 4 ot D 14}. Son ouveriure dévoile-un passag8 qui 
a'enfonce dans les ténèbres. est large d'un mètre et se prolonge sur une 
ceraine distance (80 mètres. 

Alors que les PJ pragiessent, à devient rapidement brumoux, La visité 
0 réduisant, et l'air se charge d'humté et d'odeur de moisi. Des rats qui 
déguerpissent produisent de lôgers bruits, ainsi qu'une bêto inconnue qui 
ait grineer ses ges sur la piece dure 

La brume s'épassi, créant une impression de présence presque pa 
pable. lors que les nerfs des PJ sont vraiment exacerbés. la brume se 
spa devant eux tisse voir là in du passage, un puits de piere Esse 
garni d'échelons de fr. 

Douze mètres plus haut l'extrémié du puit est bouchée par une rap- 
pa de bois. En essayant de l'ouvrir, les PJ s'aperçoivent qu'elle n'est pas 
Verouliée et qu'sle donne dans a pièce 1 do la maison. 


Notes et Rogles Spéciales 
pour le M) 


Le M doit garder à l'esprit cenains points importants lorsqu'l fat jouer 
cette aventure. 


Instabilité 


Eclairage et Serrures 


A mons de précisions contraires dans le texte, les pièces sont éclairées 
per de peties eppliques murales qu ressemblent à des lampes à huile, 
mas dans lesquelles l'ue no brûle pes. Cepondam, emmendes hars de 
la maison, leur consommation est normale. Les pories sont normalement 
déverouilées, à moins que le texte ne dise le contraire. 


Ofjets Animés 
Pusieus be animés son paris dar malo, orme des bu” 
geoirs, des couteaux et autres. Tous ces objets sont immunisés contre les 


“flets Psycholgiques et, étant dénués d'esprit ls sont aussi immunisés 
contre les fusions. 


Atmosphère 


est crucial de rendre l'exacte atmosphère de core aventure. La maison 
est complétement hors du temps, un véritable anachronisme ; la décorer 
tion est ville, noyée sous les olles d'araignée ot la poussière, sinistre par 
son ambiance Gothique. En regardant parles fenêtres, les PJ ne voient que 
de la brume, à travers loquolle percent quelques vsions de Dolberz — mais 
Lun Delberz différent, plus pet et ancien, Les habits des gons sont démo- 
dés, les couleurs passées... L'astuce la plus efficace est de permettre aux 
PJ d'entrevoi d'abord Delberz tele qu'ls ia connoissent, mais au second 
coup d'œl, do ls vor régresser dans le temps, LE plus important est que 
les PJ peuvent voi et entendre ce qui sé passe à l'extérieur, mais os hab. 
tants de la vil, eux, ne peuvent ni les vou ri les entendre, 

Ajoutez des détails improvisés aux descriptions des piècos — de 
brusques glapissements ou dos raclements lointains, des courants d'air 
‘'acés, un fable rugissemant autant ressenti qu'entendu, ste. N'en faites 
pas trop mais quelques détais inattendus maintendront l'efro et la ten- 
Sion des aventuriers pendant toute l'aventure 


Eviter Les Stases 


Aucune des créstures ou des entités qui sont dans La maison et qui 
sont normalement sujettes à l'Instabiné n'a à la tester Cette étran- 
‘98 construction est leur “maison” 

Les Zombies et les Squeiettes atqueront normaiement et ls 
Stupidié n'aura sur eux qu'un seul effet: Is ne pourchasse- 
ront pas les PJ en dehors de pièces qu'is occupent 


Blessures Infectées 


Ne lsissez pas les PJ s'installer dans une routine du type "ouvrir 
eminer la pièce, sa reposer, ouvrir Lné autre 

”, Le texte regorge d'illusions et d'effets 
étranges qui pourront servir de base à d'autres 
événements inotlensifs destinés à inquié 

ter les PJ — mobilier sa déplaçant 
fapidement, une ombre à demi 
visible dans un angle, etc. Si 
les PJ passent un tomps 
fou sur chaque chose, 


C'est une complication dont les 
PJ n'ont heureusement pas à se 
soucier pendant l'aventure 

Les armes des Zombes, Sque- 
lettes, etc. provoquent comme de 
coutume des blessures infectées, 
mais celles-ci n'auront d'effet 
qu'après le départ des PJ de Ia mar 


Cela leur lasse tout leur temps 
pour faire soigner leurs blessures 
après l'aventure 


Hantée par Une Horreur Repose Sans Paix Û 


Hi Particulier de Ludovic Hanike 


Repose Sans Paix, 


faites apparaitre un “monstre en balade” convenable qui les menace. 
Squelertes, Zambies ou même un Specire seront parfaitement adaptés à 
F'endroit 1 


Quitter la Maison 


Vous pouvez envisager cëa de deux manières. La plus simple est de 
décider que les PJ ne peuvent pas parur tnt qu'is n'auront pas détN 
l'Horreur proprement dite, Les portes et fenêtres ne pourront vas être 
ouvertes où brisées et le passage par lequel is sont arivés les ramène 
systématiquemant dans la maison 

La deuxième possibilité est de les lasse quitior une fois ls maison. Le 
mieux est qu'is sortent par a porte principale, ce qui le laissera dans une 
rue de Delberz plongée dans le brouilerd. Lorsqu'i se lévera, ia maison 
aura disparu 

is pourront y retourner en ropassant par le repaire des Skavens, mais. 
cette loss ls ne pourront sortir qu'après avoir tué l'Horreur, Cene option 
leur permet un repli suatégique ; ls pouront ainsi se foumi des équipe 
ments et des provisions supalémentaires. ls émegesont d'abord dans le 
Delborz historique ; ce n'est qu'après une minute ou deux qu'is rejoin- 
dront ls Delberz “moderne 


Les Lieux 


1. Désannas - Les PJ émergent ii. La pièce est rompie de tout un 
fatras, de tapis onroulés et de brc-brac. Ele est poussiéreuse, dégoütan- 
te et obscure. 


2. SALON - Fauteuis couverts de poussière, tables nappées et tapis 
pouisiéreux remplissent cet pièce. Un vaste tableau au lourd cadre doré 
st accroché au mieu du mur est. l représente une scène perurbante où 
un Homme-bête aux mutations ignobles se dresse parmi les corps de 
doux gueriers abattus sur le sommet d'une colsne noicie. L'Homme-bête 
possède a tte d'un bou, les jambes d'un taureau et manie une énorme 
épée à deux mains. 


Hantée par Une Horreur 


A l'entrée des PJ, un énorme gargoulis semble provenir du tableau. Du 
sang fiche et chaud coulo dos cadavres peints et gicle sur os deux. PJ k 
lus proches (chacun doi réussi un Test d'Iniianve ou lo racevoir dans le 
vsags : ls subiront lors un malus de -20 en | pour los 2 rounds suivants, 
à cause de l'avougloment partiel. 

L'Hommo-bte du Chaos sort ensuite du tableau où il abandonne 1 
doux cadavres. Les corps talladés semblent se contorsionner ct du sang 
frais s'écoule sur le sO. 


Homme-bête du Chaos 
MCC CTFE 8 | À Dex Cd Int CI FM Soc Alignement 
4 41253 511302 30 29 24 29 24 10 Choïique 


L'Homme-bète porte deux attaques avec l'épée à deux mains. 

Lorsqu'à est tué, l'Hommobète redresse sa te et, accompagnée d'un 
hurlement lent et lugubre, une ainée de fumée grise s'échappe de sa 
gorge alors qu'il se dissout dans l'ai. La température tombe rapidement et 
Là pièce devient très froide. 


3. Bouoom - Confortablement décorbo, mais très viëile et poussiôreu 
8, cette pièce n'oflre rien d'iméressant pour les P., si ce n'ost un plat à 
géeau sur une tabie en acajou. Le plat vaut 15 CO et la table 60 CO, mais 
Son tous deux plutôt voluminoux (encombrement respocti de 40 et 100). 


4. Chamsre D'Am - La porte de cette plèco obscure est fermée à clé 
DS 20. R 3, D 10) Le plancher est compos d'un parquet nu ; une table, 
des chaises, une pendene, une commode et un fit constituent lo mobier 
À côté du I, un bouge de cuivre portant une chandelle jaunie est posé 
sur une table de chevet. 

A l'entrée des PJ, la bougio s'embrase spontanément. Une silhouette 
saueletique est assise dons le it. El fixe les PJ, la mâchoire béante et 
une faible lueur bieue jalissant des orbites. Los PJ doivent réaliser un 
Test de Peur à la vur do ce spectacle 

La créature dans le it est un Squelette, mais qui absorbe certains pour 
voirs magiques de le maison. 

À chaque round de combat, crée une ilusion de mains squeletiques: 
qui serrent la gorge d'un des PJ; un Test de Contre-Magie permet de 1ée- 
ser qu'i s'agit d'une dlusion, En cas d'échec du Test, les mains ilusoires 
vont lentement étranglr le PJ, infigeant 1 point do B par round. Cela 
durera jusqu'à la destruction du Squelette. En plus de le création de 
mairs iusoires, se batta normalement. 

La bouge vendre s'ajouter aux problèmes des PL. Lancez 1D6 à c 

round ; Su ur 3, eh brülera avec une grande intensité ot pro 
3 un des aventuriers. La victime doi 
à sa réalité et l'attaque. 
personnages victime 


rx e-Magie 0 


(Dans tous 
de ces fantasrnagores. 


ir 


| 
il 
i 


1 


MCCCTFEB | À Dex Cd Int CI FM Soc Alignement 


425173357201 18 18 18 18 18 18  Mauvois 


REGLES SPéciALes 
Immunisé contre les effets Psychologiques, sujet à le Srupidté. 


Si les PJ ont l'opportunité de fouiller la pièce, ils trouveront, bien 
anfouie sous l'oreller du It, une chevalière en or massif, garnie d'une 
aigue marne, le tout valant 15 CO. 


6. CuisiE + Une odeur de viande rôtie s'échappe de cette pièce et un 
Test d'Ecouts réussi à la porte (80% de chances} permettra d'entendre un 
scrtch-scitch réguler à l'intérieur, comme du métal grinçant sur du métal 

La pièce est remplie de tables de traval et d'ustensies de toutes sortes. 
Elle ot dominée par une énorme cuisinière à bos avoisimant une grande che- 
rrinée dans laquelle un des deux Zombies présents fait tourner une broche 
métalique. Un gros morceau informe de viande frmissante y est accroché. 
À ls surface de la viande, tels des visages recouverts par du vinyle bien 
tendu, émergent des faces aux cris slencieux, Des mains et des doigts sem- 
blent grrter la surface du morceau, dans une tentatve d'évasion désespé- 
rée. Les PJ au assistent à ce spectacle doivent réussir un Test de Sangfoid 
OU acquérir 1 Point de Folie. Rien ng peut être fai pour aider l'étrange conte- 
nu de la viande, et faudrait tou d'abord affronter les Zombie. 


Zombies (2) 
MCCCTFEB 1 A Dex Cd int CI FM Soc Alignement 
4 25 0 335101 10 43 14 14 14 - Mauvais 
ARMURE 


Veste de cuir; 0/1 PA — Tronc: 


Reëues SpéciaLes 
Immunisés contre les effets Fsychologiques, sujets à la Stupicié. 


Îl Hantée par Une Horreur Repose Sans Paix 


Les Zombes attaquent vanchoi 
armes smples) et, quand is s‘éligrent de 1 roche, el tour toute seule. 
La cuisine ne content men d'intéressant ou ce valeur. Les feux de a chemi- 
née et du foumeau sont magiques et no consomment p3s de boss, S's ser. 
vent à allumer quelque chose, l'objet s'éteint dés qu' quite la cuisine, 


à viande (à aïtor comme des 


6.7. RÉSERVES - Ces sales de stockage contiennent des sacs, des 
conserves, des boïes, des pots et des boutelles de donrées aimentires, 
essentiiement transformées en poussière par le temps. Un des pots de 
confiture parte une étiquette: "Wrm. Kappeimuller & Fle, Delberz, 2215* 
—i date dd y à environ 200 ans, 


8. SaLLE À MANGER - Cette grande pièce contient une table ce teck 
avec 10 chaises, deux dessenes portant des plats en argent, une saupière 
en argent él, tout est plaquél. La vaisselle sur la table 651 composée 
de porcsisine, de cristal et d'argent at les chandelers sont en cuivre, le 
tout étant couvert de toiles d'aragnée et de poussière. 

Rien ne se produira immédiatement après l'entrée des PJ. DistrayezJes 
en leur signalent les porcelaines, les bets en cristal et l'rgentene pré. 
sents. Lorsque presque tous seront entrés, ls seront attaqués par deux 
gros couteaux à découper qui étaient sur les dossertes et parles chande- 
bers. La porte de ls salle à manger claque lorsque ces objets s'envolent 
Pour attaquer et les PJ qui étaient restés dehors ne peuvent pas aider 
Geux à l'intérieur. 


Gros Couteaux à Découper (2) Grands Chandelier (2) 
MCCCTFEB | À Dex Cd int CI FM Soc Alignement 
53 344291 49 49 


Si un des PJ est capable de mener une Evaluation, peut déterminer 
que seules deux des carates à oau valent 15 CO chacune. La reste, de 
quaité nettement inférieure, est à la fois encombrant et sans voleur 


9. FumON - Cette saïle de séjour est garnie de tapis épais mais miteux, 
de fauteuls en cuir f8comi, d'un bar en noyer et d'un bureau. Le long d'un 
des murs, une étagère porte des pots de tabac {les étiquettes annoncent 
‘’Tbaco Heifelynge”, “Brun d'Arabie”, etc} ainsi qu'un présentoir à pipes 
Auun soupçon de péri ou de danger ne se fait senti à l'entrée des P.. 

Plusieurs objets ayant une cortaine valeur peuvent être emportés : un 
étui à cigarette d'argent de 10 CO, une boïte à tabac on santal incrustée 
d'une nacre valant 8 CO et, dans lo bar, 6 gobeiets d'argent représentant B 
CO chacun. Maïs c8 bar contient aussi l'étrange danger de cette pièce: 

Lorsque l'une de ses deux pores est ouverte, un mannequin de bois 
coulisse sur un plateau ui aussi en bois, C'est un automate représentant 
Un jeune garçon arabe portant un narguié. 1 est fé sur un récipient en 
forme de cioche dans lequel tourbilonnent de ls fuméa et des étinceles 
bleutées. L'automate produit un rond de fumée qui s'entiamme avec éclat 
et se transfomme en un Elémental de Feu qui attaque les PJ, 


Flémental de Feu 

M CCCTFE B | A Dex Cd int Cl FM Soc 
2 2 0 22222 20 2% 2 2% 2% 
ReaLes SpécuaLes 

Immunisé contre les effets Psychalogiques. Si l'Elémental encaisse 10 
ou plus Points de Biessure, réduisez de moitié toutes las autres caractéris- 


tiques indiquées. Chaque coup poré par l'Elémental provoque 1D6 Points 
de Dommage dus au feu: 


L'automate ne Hère qu'un seul Elémenta de ce 1ype, mais continue à 
créer des ronds de fumée, et la brume de la clocha se cissipe peu à pou 
Quand is auront détruit Elément! la fumée aura presque totalement dis: 
peru et les PJ pourront distinguer, dans la cloche, la têts sectionnée et à 
demi momifiée d'une jeune femme. Ses lèvres bougent plusieurs fois et 
le PJ le plus proche de l'automate finir par l'entendre murmurer : « L'or 
reus, Fhorreur qui hante, ie hurieur silencieux. » La 18te se dissout alors 
dans le néant et l'automate retoume dans le bar. Si 13 porte est de nou- 
veau ouverte, les PJ repasseront par la même succession d'événements, 
compris le combat avec un nouvel Elémental 


Repose Sans Paix 


Le bureau ne porte pratiquement rien d'intéressant, quelques weiles 
feulles de véin sans valeur er une 

depuis longtemps dans son encre. Le reste du bureau semble avor été 
débarassé et deux des os tons NE sont remphs que de poussière 
Celui du mieu content une clé, scuiptée dans 

pores de la pièce 12. C'est 


10. VesnurE 
car 5 sont Veux où mar 
bottes (dans un riste ét cles auss 
objets similaires. Dans une po 
he contient 14 CO datés 5e 7 


contient cing manteaux 
5 par les mes} suspendus à des pa 
un seau, une serpihère ct d'au 


11. Pere SauLe 0€ LECTURE - El cootient un tauteul confortable, 
Une table de lecture avec deux chaises at une petite étagère. Pasta 
oxomyplares de “La Gazete des Avouës ex des Scnbes de Dolberr” de 
Jahrdrung à Sommerzait 2308 sont éparpllés et les couvertures des nor 
breux ivres reliés en cuir sont zébrées d'értlures. 

Un lvre est ouvert sur la table et, ce qu est plutôt inhabituel pour la 
pièce, l'angle norbest est occupé par un mannequin portant une armure 
do plaques et de mails. 

Les PJ devraient s'atandre à ce que l'armure s'anime 2 les atrx 
Îles joueurs sont si paranciaques dans de telles shuations), aussi, bic 


entendu, elle est totalement inoffensive. Par contro, un des Ivros pré 
sents, le Guide des Torures d'Arabie, à êté mfesté par un esprit du Craos 
malvellant. À l'entrée des Pa. 1 s'élévera dans l'èr, s'ouvrra et commerr 


era à entonner la texte suivant d'une voa 5 

« VLAM } La ports condamne ls infortunés à atfronter leur destin (1) 
Les tisons étalont chauds et brülérent Les chais (2), les brise-aoignet ser 
rérent las os (les fouetteurs de jambes les fvent hurter de douleur (4, 
Sur ln crémallre, les cn redoublaient alors que à tête au fémur 
de l'aniculation et que les tendons se rordent et s‘arachmant 
coul des lèvres des victimes er convulsions. » 

Diférent effets se produisent alors que le récit progresse : (1) et (2) au 
premier round, (let () au Geuxème. 

{1} La porte (DS 30, R 4, D 20) claque et enferme Les PJ dans là pièce. 

(2) Deux tons de métal mcandescent se maténalisent et ataquent 
deux des PJ, sélectionnés aléatoirement. Les prolis de ces tisons sont 


Mec or CF Es (A 
5 4 5 


fantée par Une Horreur 
© 


{3 Chossisser aléatoirement deux PJ. Chacun doit réussir un Test de 
Contre Magie ou croire que ses mains sont attachées par des manotles 
horbles et percées par des vis môtaliques qui sont lentement enfoncées 


‘dans ses poignets S'y croient, les PJ concernés encaissent 1 Paint de 
Blessure automatique at subissent un malus de -b en CC ot CT, cumule 
tfs, à chaque round. Par la suite, les poims de CC ot de CT perdus sont 
récupérés au rythme de 5 points à l'heure. 

14) Choisissez aléatoirement deux PJ. Chacun doit réussir un Test de 
entre Magie ou croire qu ra puiseants han 2 métal l'antravant quo 00e 
jambes son battues à coup de barres de fer, S'âs y croi, ces PJ volent eur 
M réduit à 2 et perdent automatiquement 1 Point de Blossure par round. Les 
poins de Mouvement redeviennent normaux dès que 'LSIon cesse d'agi 

Pendant toute cette pérod, les avontuners no pouvent absolument rien 
fre. Au troisième found, la voix dovient suralqué et son ton tourne à a 
Fohe. L'esprit du Chaos qui est lé au lvre se matéraise dans la pièce, C'est 
une entité mineure du Chaos, pas trés puissante mais vi et haneuse ; les 
PJ dovent résiser un Test de Peur en là voyant, El pren l'apparence d'un 
Nan ratainé dont les bras sont remplacés par des tentacules que terminent 
des pinces. Le torse de l'etié-Nain ost gorni d'une crôte qui s0 dédouble 
au niveau du sternum pour former un V menant aux épaules. Cotta crête est 
recouverts d'une peau écaileuse verte d'où un liquide purulent s'écoule et 
tombe sure sol. Ses jambes et ses gieds sont ceux d'une grenouille 


Entité Mineure du Chaos 
MCCCTFEB | À Dex Cd Int Ci FM Soc Alignement 
43% 349392 33 41 35 33 41 10 Chaotique 
Reouss Seécuurs 


Immunisée conte les effets Psychologiques, provoque la Peur chez les 
créatures vivantes. 


Siles PJ élrinont La créature, le manual de torture tomber au soir les 
effets des sors en cour mais pas ceux Accumulbsl cesseront an mb tômps 

Tous les ivres de la pèca ont au moins 170 ans at sont pour la plupart 
d'inérôt mineur laucun n'est assez vieux pour avoir acquis de la valu. 
Cerains sont cependant remarquables. 

Un volume très mince content plusieurs pages blanches, un parchernin 
sur lequel est inscrit le sort Guérison des Blessures Légères et un parchez 
rrin portant le sort Boule de Feu 


Un deuxième volume contient le récit de la dacouverte d'une réunion 
de ia secte des Torionnaires de l'Obscure, dans La cité d'Ubersreit ; le 
chef on était un certain Hans-Friedrich inkerst, en l'année 2228 (c'était un 
lointain ancêtre de Hans Jinkerst dela Nuit de Sang. 

Un troisième raconte le développement di cuite d'adoration Skaven de 
Is Griffe Empoisonnés, depuis l'Abjectae à travers les Cnés-Souveranes 
du nord de la Tlée, au-delà des Montagnes Noires et dans L'Empire, dans 
Hequol la famile Taveli a joué un grand rôe. 

Un quatrième roace l'istoire d'une noble fsmile de Middenheim, les 
Gespenst. Elle indique les carières longues et remarquables de maints 
représentants mâles de La faille qui furent Chasseurs de Primes, Répur- 
gsteurs et Templiers. La liste comprend les noms de Johann (2185-2203), 
Jurgen (2188-2239), Joachim 1210-2282) Johannes (2232-2274) et enco- 
re Johann 12285-29302) ; est noté à côté du troisième Johann Ge La ste, 
né en 2284, qu'il connai jusqu'à ce jour une bonne carrière. 

Tout cela devrait permettre aux PJ de se rendre compte qu'il se passo 
‘des choses bien étranges en ces eux. 


12. Les Ponres er LES GRANDS ESCALIERS - Las portes, en bois nôër 
garni de ferrures, des visages de gergouiles aux regards insicieux scuiptés 
Sur les panneaux, ne peuvent être ouvertes qu'avec La Clé Squeleique de 
la pièce 9. Elles donnent sur deux grands escañors, eux aussi en bois, Sur- 
gissant du paie supérieur, un flot de brume, peu profond ot continu, gls- 
5e le long des marches et se dissout sur ie sol. La montée à travers Les 
vapeurs tourbllonnantes est difficile. un peu comme une marche dans 
l'eau, ot le bruit des pas provoque un écha assourch. Suf le par, un 
sabler géant fait face aux escaliers le verre ne peut être brisé. Du sable 
Tin doré s'écoule lentement de haut en bas. | est surmonté par une horo- 
8 indiquant 11 heures lorsque les PJ La découvrent ; chaque ti-tac est 
suivi par un faible rugissement sépuiral 


13. SALLE RITUELLE + Corte pièce sst décorée de couleurs aux 
contrastes violents : rouge et brun d'un côté, jaune et bleu pastel sur un 
autre, noir et argent sur un troisième. Des pentagrammes et des pen- 
tacles sont entremblés sur le sol. L'effet général rendu est celui d'un 
embroulämini de rituels confus, et c'est exactement ca que c'est. 

Malgré son apparence sinistre, cette sabe ne renferme aucun danger 8t 
elle n'a rien de megique. pas plus que son contenu. Mais le devrart 
‘déconcerter les PJ et leur ofri quelques indices sur la nature de co qu'is 
Son on train d'affronter, 


14. Le FANTOME DE BERNHANOT SEsenT - Des tables, des chaises 
un bureau 0t un grand ft à badaquin font ressemble cet endroit à un 
grand salon avec chambre. Sur une même patére sont suspendus une 
veste, une lobe, une longue écharpe multicolore, et par dessus tout cela, 
un chapeau mou avec des plumes de faisan plantées avec désinvoiture 
dans La bandeau. Sur a chaminée, uns sn d'obts argontés pouriont 
“attirer l'attention d'aventuriers cupides. 

À leur entrée, un Fantbme se matériaise, assis sur le pied du lit à belda- 
quin, et s'adresse tristement aux PJ. Le profil des Fantômes figure dans le 
Av de be, mais ne devra pas tre nécessaire dans ces circonstances, 
“car Bernhard n'est pas hostile. Les PJ devront cepandant effectuer un Test 
de Peur en le voyant, malgré son apparence plutôt inoffensive. 

(Bemhardt annonce sur un ton de sombre présage : « Ainsi vous voici » Il 
poursuit : « Quelques visiteurs de plus. Vous avez l'ai si jeunes. Encore un 
groupe d'âmes perdues, semble-t-il. » ll toume la tête tristement et cesse 
de régarder les PJ qui peuvent maintenant ki poser des questions sur ses 
remarques éngmatiques e, bien entendu sur la maison. Les connaissances 
de Bemhert 8 ce qui devra dre figurent dessous. Tansmetiz ces 
informations en fonction es questions qu li sont poses. 

Bernhardt était autrefois le domestique du Sorcier Ludovicus Hanike, 
alors propriétar de cetle maison. Pour en qu'il en sa, un ter malus 
s'est abattu sur le sorcier pendant une cérémonie magique. Il n'a aucune 
idée de ce qui s'est réellement produit 2, ins Qu le dt, « un jour. en 
re réveil. je me sus aperçu au j'étais mort ». Comme gnors La 
uso do sa mon at qu'il est Césespérément curieux de La connai, ne 
put reposer an paix at À reste dans là maison sous lorme de Fantôme. 
li est impossible dal dans le grarior (pièce 22 et aurdesous da son 
ant, Son ma ne li aura jamais pers de sy rendre, même en 
tant que Mortvivant. il ne peut se forcer à tenter de franchir le barière 
magique ben défini dont set la présence. 

Bernhard peut eur dre que son male portait un grond inérét aux 
cures du Chaos et qu'é ma accumulé de nombreuses nfommanons Sur 


euxet sur les gens qui les pourchassaient. Ludovicus recevait beaucoun de 
visiteurs dans le plus grand secret et le Ivrat à de mutiples expérience 
Tout cols est ès ambigu —les PJ ne peuvent 945 savoir si Ludovicus état 
un cuite du Chaos ou sd état un alé de ceux qui fes combattent 

Bemhard sait qu'au fl des ans, des présences se sont accumuiôes 
dans La raison. Bzarrement, d na donne pas de détail — mais, progrocei 
vement À s'efface et s'afsiblt ; d commence à erer, l'esprit ide, dans La 
grsalle d'un monde vide où ses sens sont engourdis. Dans La maison, 
ressent un malaise et une tistesse douloureuse. || sent que son maïtre 
st 1oujours là, dens le grenier, où 1 ne peut l'aneindre, Bernhard sent 
aussi que les F... Et à ce stade, À dsparaï, désignant une domière fois le 
grenier vers la pièce 22) 

Cet information devrai donner à réfléchir aux aventuriers. Incidemment, 
Les décorations argentées vaient 20 CO et nt une Encombrance de 40) 


115. Chamee D'Am - Cene patte chambre était accupée par Bernhart 
ke est parfaitement rangée, mas poussiéreuse. Elle ne contient rien ayant de 
La voieur ou un intérêt quelconque. La pore est verrouilée (DS 15, R 3, D 8. 


16. TOLETTES - Cette pièce contient deux chaises percées et un Seau 
de bois à couvercle. Quelques pièces et une sacoche de cuir déchirée 
sont étalées au pied d'une des chaises {les pièces représentent & CO, 
5 Pistols et 10 Sous]. Si des PJ entrent ramasser l'argent, le monstre qui 
58 tapi dans l'une des chaises surgre et essayera de les dévorer | 


Amibe 
MCCCTFE B 1 À Dex Cd Int CI FM Soc Alignement 
4% 03511%3 - 0 0 0 0 + 


(REGLES SPÉCIALES 

immune contre les eflts Psychogiques. Les sdversaes qui subissent 
des dommages sont engluts et encaissent un Point de Blessure supphémon 
taire à chaque round, mais peuvent coninuer de combattre. Les person 
ages engloui ne peuvent être fbérés que par destruction de l'Ambe. 


17. SALE es ThoPHÉS/ARMURERE - Cotto pièce, et celle dont la 
porte est ouverts, contiennent de nombreuses armes et des trophées 
datant de l'époque où Ludovius Hanike chassait avec ses amis [avant de 
devenir un Sorcie. Des lances de cmvlorio portant des flammes, une 
poire da lances, des épées et des boucliers omemontaux partagent es 
murs ot les tables avec des ciseaux et des renards ompoilés, des tétes 
d'ous, de cerfs, une énorme téne de loup fi et autres objets d'exposi 
ion. L'ours empailé qui trône dans l'angle sud-ouest est le seul membre 
dangereux de cette assemblée ; 1 artaquera quiconque s'approcher à 
moins d'un mètre de ui. 


Ours Empailé 
MCCCTFEB | À Dex Cd int CI FM Soc Alignement 
383 04411252 - - - 99 24 Neutre 


Reoues SPÉcUALES 

Immunisé contre les effets Psychologiques. S'il est blessé, l'ours 
empailé ne provoquer pas la Peur et ne sera pas sujet à la Frénésie 
‘comme le serait un ours normal. 

Les PJ vont passer là un mauvais moment. Après 1 round de combat 
avec l'ours, une armure de plaques surgir de le pièce adjacente par la 
porte à moitié ouverte. Cette aimure animée n'attaquera pas tant 
l'ours n'aure pas commencé à se battre. Elle se sert d'une épéo ot d'un 
boucier normaux 


Noutre 


4 Animé 
MCCCTFE B 1 A Dex Cd Int CI FM Soc Alignement 
441 0 3 810391 33 40 - 9 89 Neutre 
REGLES SPéciaLes 


Immunisée contre les effets Psychologiques. Peut se défendro avec lo 
bouger (1 PA — partout) 


j Repose Sans Paix ‘Hantée par Une Horreur 


La voleur da protection de l'armure estinciue dans Endurance ndiquée. 

L'armure tentera de contourner les PJ pour bloquer La sortie — et les 
empêcher de s'échapper. Pendant ce temps, l'ours artaquers quiconque 5e 
trouve à proximité, n'aan pes d'autre objecf que de tuer tout le monde. 

iles PJ batient ces deux créatures, ls découvriont dans ls pièce vois 
no une magnifique statue de pierre représentant un Halfekng, arporant 
üne plaque indiquant “Georg Bourvantr, Fidèle Seriteur”. La scupture 
serre dans sa main de pierre uno véritable Dague des Halfeings, qui est 
facile de Li prendre. Utisée par n'importe quel non-Halfeing, elle sora 
considérée comme une arme magique sans propriétés particuières. Dans 
es mans d'un Hafeling, elle prend toute sa valeur. Voir Les Enchante- 
ments de L'Empire pour plus de détails. 


18. ARMOR À LINGE - Des serviettes, draps, aies d'oreller et autres, 
totalement dévorés par les mies, sont rangés sur les étagères. Tout est 
poussiéraux,rongé et parfaitement inutilisable. 


19. RésEnve - Cette pette réserve contient des flacons d'hulo, des 
poires lampes, des boites de boues, des chffons à poussière, un seau 
a une serpilière et d'autres accessoires domestiques similaires, Vous 
prouve auoiser le PJ à emporer nimpari losqueis de ces objets, sis 
le souhaitent 

En réussissant un Test Observation. le PJ ant le plus fort ! remar- 
quera tros files poussiéreuses renfermant un iquide ven, biortes au 
fond d'une étagère pleine de Hacons d'huile. Un sort de Détecton 0e is 
Magie lou l'appication du Sens de La Maure révélera que là file La plus à 
gauche dégage de Le mage 

Lo luide contenu ans là ile hermétiquement bouchée sant urine de 
hat et heureux buveur lu rouvere le même goût. s'agit en fit d'une 
Potion de Soins. Une fs bus, el restaure 206 Points de Blessure et peut 
avoir d'autres effets socourables — voi WURF. À votre guise, deux P peu 
vent en boire chacun a moi et récupérer 1D6 Points de Blessure chacun, 
rai sans énéficior dos aures avantages magjques de cet por. 


20. Chamanes DE BONES - Hanna et Theodor, les servantes de la 
maisonnéo, sont mortes deouss longtemps, mais leurs âmes et leurs 
cadavres sont toujours Là. Eles sont vértablernent devenues des Zombies, 
mais leurs corps n'ont pas encore dégénéré. Hanna est assise dans s0n fau” 
teuil dans leur salon et Tnoodora os: nstalée dans un rocking chair se balar- 
gant slencieusement de façon continue. Toutes deux gardent les mains sur 
leur visage et portent leurs tonuos de travail. Eles n8 parlent pas et ne se 
manifestent pas autroment à l'entrée des PJ ; c'est seulement si on les 
fauche qu'eles réagiront er se lancerent sur le PJ fauti dans un paronysme 
de haing et do furour. L'effet de Peur des Mortaivants n'agira qu'à ce stade. 


Guerier Haïeling et faisaient parte de a suite de la crésture qui est dovo- 
pue THoreur. Leurs aftrbuts du Chaos sont précisément décris dans le 
supplèment Reaim of Chaos : Slaves to Darkness [*]. Cependant les 
descriptions qui suvent sont suffisantes pour interpréter la batale entre 
Les PJ'et les jetons du Chaos. 


Zombie (2) jeton du Chaos: Homme-Béte 

MCCCTF E B 1 A Dex Cd int CI FM Soc Alignement M CC CTF E B | A Dex Cd int Ci FM Soc Alignement 
4 25 - 335101 10 43 141414 - Mauvais 5 41133 6 1 302 30 29 24 29 24 10 Chaotique 
REGLES SPÉCIALES ArrRæuTs Du CHAOS 


Immunisées contre Les effets Psycholopiques, provoquent a Peur 


Siles PJ se débarassent des Zombies et fouille cette pièce la plupart 
des objets seront exactement ce à quoi l'on pouvait s'attendre — une 
boite à couture, de nombreux écheveaux de Line (vieile et rongée, un 
album de fleurs séchées, etc. Mais Hanna état aussi une kleptomans et, 
serrée au fond d'un tro de commode, une bourse en poau de porc ron 
ferme 8 CO Ide 2312), deux boucles d'oreile en chrysobény valant 15 CO 
le pare et une chevabèro on or valant 20 CO. 


21. Gannes - La porte de cette vaste salle cérémoniale ost verrouliée 
(DS 20, R 3, D 10. Si ele doi être défoncée, les gardes à l'intérieur seront 
parfaitement avertis que les PJ vont entrer ei no Sora pas possible de les 
surprendre 

La plèce est ide, Les murs sont an bois cié (maïs sale et poussiéreusd 
et out le mablior a êté emporté. 1 ne reste qu'un pentacle inscrit Sur le 
sol, à moitié dans cette pèce, à moitié dans ls pèce 22. Les détais le 
concernant figurent plus oi. 

L'Horieur à instal là deux flgetons du Chacs afin de protéger l'accès à 
l'escalier conduisant au gremer, demière demoure de Ludovicus Harike: 
Ces deux Rejetons étaient à l'origine un Homme-béte du Chaos et un 


Sebots Fourchus — Aucune Incidence sur le pro. 

Corps Cistalin —E 6, mais B 1. Tout coup qui le blesso fat exploser lo 
mutant À 

Membres Elastiques — La structure cristaline peut s'étrr et attaquer 
avec les membres et la queue (voi cHdessous} jusqu'à 8 mètres de distan- 
Ce comme au corps-àcorps. 

Ariculsbons Supplémontaires — Le Rejoton du Chaos possbdo ds art 
cuiations sugplémentaires aux jarbes, ce qu accrot son M. 

Gi Unique — Un grand œil central, CT réduite de moitié. 

Face Réornanisée — La bouche et l'œil sont déplacés: les orelles sont 
surle sommet de a 1ère 

Peau Ecatleuse — Lo corps cristaln est recouvert d'écailes vertes qui 
donnent au rx ui {0/1 PA — Partout. 

Gueus de Serpent — Le Rejeton possède une queue préhensile qui 
s'achève par une tête de serpent : cela lui accorde une morsure supplé- 
mentale (non venimeuse! 

Toutes ies modifications de prof dues aux attributs du Chaos 
intégrées ci dess 


rene MAR, Vars Br, arme 40 000 non a. 


lantée par Une Horreur 


Rjeon du Cha : Hafeing 
MCCCTFEB | A Dex Cd Int CI FM Soc Alignement 
3 29 292 35512 44 22 08 21 45 43 Chaotique 


ATTRIBUTS DU CHAOS 

Visage Sans Taits ot Tütes Multiples — Le Halfeling possède ceux 
Tes en lou, loutés deux ont un visage ls et sans rats, Ceia lui accor 
de une attaque supplémentaire. 

Falblessa d'Esprit — Le Rejeton soufre de crétinisme (:20 on Inti at à 
doit réussir un Test de CI pour accomplir toute action nteligente. 

Tentacules et Gnes Acéréos — Les deux bras du Rejeton se sont trans 
formés en tentaculos terminés par des griffes acétées comme des rasoirs. 

Voix idiote — Le Rejeton 5 ouprime avec une voix de fausset crarde ot 
il bégaie. 

Alles — Elles sont dans un état embryonnaire et n'intervennent pas 
dans la profil. 

Notez bien que les Tests de CI que le Halteling-Rejeton doit réussi pour 
accompli tout acte imelligent ne s'appliquent pas au combat auto- 
défensif: lorsqu'il est attaqué, la Rejeton se bat en retour. Par contre, d ui 
faut réussir un Test de Cl pour engager un combat et, sl échoue, le Habe- 
Ing ne combatra que pour sa propre défense. Les Hatoings ne sont nor. 
malement pas sensibles aux effets du Chaos, mais celui est la preuve 
vivante de ce qui peut so produire si un Halfebng aventure trop près des 
Terres Incuies du Chaos 

Dans l'ensembie, ces deux Rejetons semblent vraiment 1ès étranges 
et très inquiétants, mais le combat ne devrait pas poser de problème 
majeur aux PJ. Cela devrait les induire dans une fausse Impression de 
sécurité et les remolir avant le grand final 


22. LA SALLE À L'ESCAUER - Le poniacle réparti entre la sable 21 ot 
celle-ci, est extrémement décoré et incrusté de runes sculptées en argent 
Il est pratiquement impossible d'ouvrir à porte et de #'mroduire dans la 
pièce sans traverser le cercie. Les PJ vont tès certainement sa contor- 
Sionner dans d'hombies positons lorsqu'ils essaietont des méthodes 1rès 
compliquées pour le franchir ; tout cela est en super car à est paraite- 
ment inaffeneif at on peut y pénêtres sans courir le moindre risque. 


Repose Sans Pai 


pion de l'escalier de bos en spirale qui mêne 
regardant vers le haut des marches, on voit sim 
de profondes ténêbres et, quelle que soir 
source de lumière employée, les PJ qui monteront ne verront amas plus 
on qu'à quelques pas au-dessus d' 
1 escalier donne dans une 20% qui, comme le rosto de L mais 

Le en dehors de l'espace et du temps, maïs qui \V 652 pas hé dans le sens 
Normal du tesme. L'ascension jusqu'au paler dure 10 minutes et pendant ce 
delai, Is température tombe suffssammont pour que l'haaine des PJ se sol: 
cifie dans Fax et ie silence qui règne ect anormal. Lofequa ls palier oct 
ati, un horrble petit nre gurtural et méchamment exutant retentit très 
bnévement. Si un des PJ tenta d'ouvrr la port, ele s'ouvrra d'elle-même 
en grand avec fracss et 1estera ouverte jusquà ce que tous les PJ soient 
entrés — pus ele se retermere siencieusement derière eux 

À ce moment, toutes les sources dé Lumière que peuvent avoir les PJ 
s'éteignent, les laissant dans l'obscurité, Cela ne dure cependant qu'un 
bref moment car la sale est brusquement éclairée par l'umination spon: 
tanée des torches sur les murs, 


Qui ser 


ex 


23. Pc PRÉPARATOIRE - Dans la parie est de la pièce, trois chaises 
en forme de wône sont elgnées sous un plafond inciné. Une robe unie 
gise est posée sur chacune d'eles ; sur les deux peties tables qui les 
séparent sont plscès un gobelet en ar valeur oil des deux 40 CO), une 
foie fermée d'eau de 1050 et une serviette en tolle banche. Ces objets 
n'ont d'importance qua pour les rituels 8t n'ont ni valeur ni propriété part 
cubère. Les PJ peuvent s'amuser avec eux tant qu'ils veulent et mettre les 
robes, voler les gobelets, ec. avant larvée du propriétaire de la demaur 
1e. Faitos aoparre Ludovicus lorsqu'il ne savont plus top 08 qu'ils Got 
vent faire et avant qu'ls se dirigent vers La porte du fond 

Ludovcus Hamike 58 matériaise sous la forme d'un Fantôme (provo- 
quant là Peur comme tout Mortvivant de ce type). Il ressemble à un 
homme d'une trentaine d'annôes, avec de longs cheveux nos et des 
yeux foncés ; à porte une robe de couleur lire et garde les mains ointes 
devant lu, Les lèvres de ia sihouette fantomatique remuent mais aucun 
son n'en son (un PJ capable de Lre sur los lèvres devinora que lo Fan 
me lance un avertissement avec un Test réussi nt, Soul des fragments 
du ciscourt et quelques mots précis sont repérables — “voleur”, "ho 

“dévorant”, “ténébres”, etc]. La voix devient lentement ciscer 
même temps, d'autres phénomènes se produisent. Un vent 
tourbllonnant s'élève et biontôt d commence à fire voler les objets, Tout 
8 qui n'est pas fé sera affocté, als que des objets tenus Ou attachés, 
comme les sacs ou le armes, n9 bougeront pas. La sale 5e reftoidt at là 
sähouette du Fantôme est progressivement emourée de pets cristaux de 
dléce et de taches de gnre. 

La voix du Fantôme devient finalement audble et sf doulourause- 
ment alors que sa poitrine se souive ous l'effort produit pour par. | 
n8 répond à aucune des questions ou des actions des PJ et it : «…… les 
derniers à ven. Je l'ai amené jusau'ii et vous devez maintenant le 
détruire ou péri. Vous ne pouvée pes vous échapper,» C'est paraitement 
va : les PJ sont piégés dans la maison jusqu'à ce qu'ils affrontent l'ut 
me snnernl l'escalier qui les a amenés jusque à a disparu dans la brume 

toute porsonne qui tente de forcer la porte pour le redescendre se 
trouvera dans la même pièce 

Le Fantôme poursuit et, alors qu'l pri, son apgarencs se modif. 
commence à vie, son font se dégait et sa paau se ide et sa fan, 1 se 
recroquevil et ses mais deviennent noueuses. Quand à ave au terme 
de ses propos, ses mains s8 déploint en un geste de supplication et un 
peu de leur peau s'efnte er tombe sur le so. « Je me sus fondu hors du 
emps, dans la matire brute du Chaos. Ça m's chassé, ça m'a retenu ci 
Jusqu'à ce que, maintenent, ça vienne détruire. L'Horeur me int dans ses 
griffes » Et maimenant a "peau" do la sihouettsfantomatique commer 
C2 à s0 désagrèger et des vers surgissent des Vous desséchés qu: s8 sont 
formés dns La char de son wsage. « Je suis à se merci ça prendra auss 
vos âmes : ça 5e sais des âmes et ça les prasse et ls réduit au néant 

à sihouette hure, d'un ri slencieux, suspendu dans l'a, un công de 
msète gelé dans l'espace, radiant d'engourissement et d'homaur. Des 
series de glace noires surgissent et saisissant le Fantôme, en le brisant 
dans un bruit de papier frissé et en dévuisant l'âme de Ludoveus 

Après cene effroyabie exhibition, les portes menant à 2 salle suivante 
sécartent st les PJ sont asprés par une rfae rugissante de vent, Chaque 
PJ doit réussr un Test d'intistie ou être renversé et attari dans la pièce 
par terre. Les personnages au So subissent un malus de 204 out Test de 
CC au cours du premierround 
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vu. n'est cependant 
orme humaine. $ 
veines bleues sombiable 


dont de La vase sur 18 so lorsque le mons: 
sac, deux pédoncuies portant chacun un énorme doi 
jamais émergent d'une gueule sans dents entourés pa 
ture nore. Dans les intestins, des visages légèrem 
sés conte |s membrane exténeure, leurs bouches ligées dans des M 
ments mugts. Ce sont les visages de Jnkerst, de Tavel re 
tistos du Chaos qu'ont rencontrés Les PJ au cours 

L'Horreur possède deux longs lentacules avec losquels ele cingie ses 
adversaires, Chacun mesure 8 mètres de long et se Lemmine par de: 
mains” squeletiques munies de gris aigusstes comme des rasoirs 

La menace physique n'est cependant que le moindre des danger 
entés par l'Horreur. Elle émet une haine et une méch 
taire : les PJ se rendront intuïivement ck 
contente pas de tuer les gens, lle ramasse leurs âme 
tele los suce jusqu'à le moëlo | 


L'Horeur 
MCCCTFEB 1 À Dex Cd int CI FM Soc Alignement 
2 2 55 49 


5 46 - 4 418453 


REGLES SPÉCIALES 

Immunisée contre les effets Psychologiques. Ne 
par dos armes magiques. Provoque la Peur 

L'Horeut port Iros arraques grâce à ses tentacules et à son E 
qu'un personnage est touché par ce demie, À dot réussir un Test de 
au sub deux Points de Bessure supplémentaires dus À 'acon Ge lande 


de l'acide, du sang et de La vas 


Attributs du Chaos des PJ 


Hantée par Une Horreur 


a ———— — 


ur est tube ou qu'ele subit un Coup Critique suffisam- 
teur pour amer à un résuitat similaire) els explose en pro 
se un peu partout. Lancez quelques dés 

à éviter cet ouragan d'immondices, 


ls PJ ont 


is vont momentané. 


sous l'effet du soulagemen 
quer Les pantures. 
standard de C 


actuel avec un portrait sup 

ve aflublé de 10 atibuts du Claus | Lat 

ui fignorez les doublonal et consultez a table suivante. Di. 
nl se voir Simuanément dans la même série de tableaux 
ü 


1p10 


Arraeurs Er Errer(s) 


s : peau d'une blancheur Ivide et yeux brilants. E réduit 


Bec : autorise 1 attaqua supplémentaire par morsure. 

Sabots Fourchus : pas d'effet sur le prof. 

Couronne d'Yeux : Yeux pédanculaires tout autour de la tête 
as d'ofet sur le prof 

ë 20% des coups portés au tronc le sont en fait 
la tète; pas de casquecfle portable. 

Crniér : comme cel d'un on : pas d'effet sur le prof. 
Porteur de Maladie — Varole Verte : le corps du mutant est 


ouvert de & le paies, Réduisez les Points de 
es 2% en arrondissant au-dessus. 

Tête Poitue : 10 à 1 du mutant 

Aie: ont à l'état embryonnaite et ne permettent pas 


Zoolopique (Pattes d'Araignée): les jambes du mutant sont 
remplacées par es pattes d'une grosse araignée. 


Hantée par Une Horreur pose Sans Paix 


— 


do vs JOURS n8 part 


En dehors des mutrions pour lesquo 
gs, les “doubles mutants” cossèdant 103 mê 


e les PJ. le surgissent des tableau 


Repose Sans Paix 


Les Raisins de la Colère 


dela Colère £ 


Te 


(Par Carl Sargent avec Derrick Norton 


Cene aventure a été spécifiquement conçue pour servir de en entr 
Mort Sur le Reik ot Le Pouvoir Derrière le Trône, dans La 
L'Ennemi Intérieur ; le se situe dans un village sur à out 
teront les PJ pendant cette section de la campagne 


l'année est un élément majeur de l'histoire car les événements sé détour 
lent pendant les vendanges annueïles de Priustock (dans lo courant du 
moës de Erntezai ou “le Temps des Récoltes"} 


Le Début de L'Aventure 


Introduction 


Les Rasins do a Colère est un scénario pour 6-7 personnagës qui devaient 
tre où début de leurs Carnères Avancées, ou qui devraient posséder un 
niveau d'expérience similaire, Si vous voulez fire parte des joueurs, arrêtez 
dès maintenant vos lecture — ie texte qui sui ne conceme que 


M 
L'aventure se déroule dans L'Empire du Vieux Monde, et plus paricuké- 
rement dans le vilage vinicole de Pritzstock, communauté prospère 
proche de la cté do Mrddenheim (pour plus do détais, consuhez Midden- 
him, ls Cité du Loup Blanei. Si êle n'est pas intégrée à la c 
L'Ennemi Intérieur, vous pouvez en garder ls site — transposor les heux 
dans une autie partie du Vioux Monde. Dans tous les cas, l'époque de 


Vo LA CARTE 1 

Si vous venez de ir Mort Sur le Reik, les PJ viennent normalemer 
de quiter Château von Witigenstoi {à la poursuite de la Main Pourpre et 
de Gothard von Wingenstei). Lo trajet le plus rapide suit le Reik jusqu'à 
Aldo puis oblique vers le nord-est par La route Alldort-Midgenneim 


La Carte 1 monue les véritables Gspositions des vilages au sud-ouest 
de Middenheim. Au début de l'aventure, les PJ sont censés voyager pa 
dligence vers Miédenheim sur la routo Ahdart-Middenheim. Les bois Ua- 
versés par cette route sont répurés pour abriter des créatures mauvaises 
et même chaatiques et los diigences y passent donc rapidement sans sy 
arrêter. Celle des PJ transporte trois autres voyageurs : Like et Bertha 
Jung at leur garde du corps, Gunder. Les deux femmes sont jeunes (rs- 
pectvement 19 et 17 ans), blondes aux veux bleus et de bonne éducation, 
ar elles sont les les d'un prospère marchand de laino d'Aldort. Gunder 
est un véritable géant (Force et Endurance do 5) mais qui ne brile pas par 


PÉFCAL\ 


44 \\ 
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L'Accident 


Grubentreich 
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P ont secour leurs nièces, En remerciement, le groupe. sera logé et 
nour gratuitement pour la nut (les deux chambres de l'auberge sont mai 
éureusement déjà occupées mais La taveme est propre et chaude}. 

Siles PJ ne mentionnent pes le crâne volant, une des files le fera. Cala 
8 produira éventuellement au bar, alors qu'est rempli de gens du cru, où 
tard le soû, lorsque Edouard ferme la taverne. Bavarer avec les paysans 
ne produira que des commantares scapiques sur “les coups sur 1 tét0" 
reçus lors de l'accident, Edouard, lui, se montrera mons scoptique. La 
description de l'accident recoupe La sueur qu'i a entendue voici deux 
jours dans la boucho de Wemer Geihals. un marchand de vin qui revenat 
du proche vilago da Pritrstock Ivar Carte 1 et Sal. 

Selon Geizhals, qui se trouve maintenant à Middenheim, les vilsgeois 
Au ont donné l'impression que le vilage était maurht, que les mors éxaont 
sois de leurs tombes, qu'ils rôdaient dans les environs et, plus spéci- 
quoment, que “des crânes volants fantomatiques hantaient les bois” 
Jung abafdera le sujet une fus La taverne wide. li st venu à l'esprit qui 
faudra s'occuper de ces crânes avant qu'ils se mettent à nfester Gruberr 
Arch, et qui pourrait meux le faire que les aventuriers qui viennent d'a 
ver 2 Si les PJ ne semblent pas relever ls perche, Jung enrichir les 
rumeurs, indiquant que ces crânes protègent peut-être un grand trésor 
oublié dépuis longtemps. Et si Bertha monte des signes de fablesse 
envers un des PJ, Fdouard rend l'stoir encore plus atirante, en espé- 
rent vai partir es PJ avant qu'une romance puisse commencer 1} 

Par chance, tros des clients de l'auberge doivent traverser Pritzsiock le 
lendeman ; respoctivement ls fermier Hans Kiug et se$ deux hommes à 
tout taire, Pieter Kiammerer et Akrecht Krupp. Tous trois se sont retirés 
16t dans leurs chambres, mais is tournent à Leichinberg par Pritestock 
voir Corte 1} le lendemain. Les PJ pourraient sans aueun doute foire lo 

dans le véhicule de Krug sis le souhaitent 
Îs devront 58 lever tôt pour lui demander son accord Igare à ceux qui 
ont trop profité de l'hospitaité d'Edouard]. Î! accopters volontiers en 
change de 1 Pistolo par personne. I est possible da marchander et de le 
faire descendre à 8 Sous, mais à cause de sa pauvreté, il essaie de ürer de 
l'argent de ce qu'il peut. 

ELsi les PJ ont vraiment beson d'encouragements pour aller enquêter, 
Edouard payora le voyage. ls n'ont pus à se soucier d'Uiike et de Bora 
leur oncl les assure qu'il les accompagnera personnellement jusqu'à Mid 
donhoim par le prochaine digence. 


Vers Pritzstock. 


La charrtte de Kg mat 3 houres pour parcourir les vingtnq iomètres 
qui séparent Prtzstock do Gruentreich. La seule autre façon d'accomphr le 
voyage est à pied car n'y à pas de chevaux à vendre ou à louec. Le fermier 
et ses aides ne savent rien des événements da Pritzstock cars reviennent 
de Middenheim, où ls étaient lès vendre leur production 


Pritastock.: le Village 

Pritzstock est un village petit, mais prospère, comptant 48 habitants 
{plus leurs enfantsi. La Carte 2 en montre les environs et la Carte 3 pré- 
rpg pre ar Er 
Te et er menan 
ele ML ie der 
a 

tn ee mm dan pe 
een nn nil 
mn prog route Late 
eee 

D ST een eme enes 
nn eu eee eee 
ne D nee meme 
de ren let 
Occidental. Lors des dermères années, les récoites particuhère- 
de rien cn dique 
ie nue 
ne inerte men 
TA En Ces ttes mn 


ve 


Les Raisins de la Colère 
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de wn° chez l'un où chez l'autre, ce qui a créé une communauté extréme- 
ment unie. Les rencontres de lon les plus populaires sont celles qui se 
déroulent chez Henr:-Phiippe Rochetsau, le Bourgmestre, ou Maire, de 
Priustock. 

Le vilage est rès occupé pendant les vendanges dont le minutage est 
vital pour le maintien de is prospérité locale. Les: grappes doivent être 
ramasséos on 7 jours pour que {a quaité du vin soi à son maximum, || 
faut des années d'expérience pour apprendre à juger du bon moment pour 
Les vendanges, et les avenluners arrvent deux Jours avant la date où dont 
débuser la récoie pour que le vin ne soit pas gâché. Des saisonniers des 
régions envionnantes doivent veni, mais des marchands de vin de Mid- 
donheim ot d'Adort sont déjà passés. Le raisin à été estimé et les pers. 
peciives semblent bonnes — pourvu que les vendanges commencent à à 
date prévue. 


Pritzstock : Passé et Présent 


Les origines des roubles actuels remontent à trois ans. Un jeune mar 
chand de win, Sietan Maranseur, eut une laison avec la femme de Heni- 
Philppe, Elsabet, Henr-Phiippe l'apprit on tombant par hasard sur une 
entre d'amour, écrite par Stefan et destinée à sa femme. S'il avait pu agit 
immédiatement, Honn-Phlippe aurait piqué une colère typiquement breton 
menno devant sa femme, ce qu aurait mis un terme à l'affaire. | 88 trouve 
qu'à ce momont-à, Elisabet séjournait à Altdorl, sans doute avec son 
amant, et cel laissa à Le fureur Incendiaire d'Henr-Phlippe le temps de se 
transforar an glace et de lui mettre des idées de vengeance en tte. 

Un mois plus tard, i envoya sa femme à Aldorf avec de l'argant pour 
acheter de nouveaux vêtements. Elsabet accepta volontiers, y Voyant une 
opportunité de rencontrer son smant. Mais Henr-Phlippe avait d'autres 
plans pour Stefan, qu'à avait dans le même temps invité à Pritestock, à 
l'nsu d'Esabot, soi disant pour goûter un nouveau vin. Stetan ariva sans 
red ot l journée passée en discussion d'affaires s'achevs par une des 
fameuses dégustations de Henr-Phlippe, à laquelle tout le vilege était 
convie. 

Au cours de baverdages de la soirée, Stefen apprit qu'Elsabot était à 
Aidort. Maudissant 54 déveine, 1 modéra sos boissons en prévision d'un 

rt matinal, annonçant qu’ devait“. rentrer demain matin pour régler 
des affaires importantes”. Mais cette même nuit, Henr-Phlippe attaque 
Stefan pendant son sommeil et l'essomma. transport le corps dans une 
alcbvo do la cave spécialement préparée, Après l'avoir enchalné au mur, 1 
attondit que le jeune marchand de vin reprenne connaissance. Avoc un 
grand soin et beaucoup de précision, Henr-Pniippe commença à boucher 
l'lcôve avec des pierres et du ciment, indifférent aux supplques désospt 
res de Stefan. 

Le avai fut enfin achevé et Henn-Phlippe fut satisti. avait aissé unie 
arrque de vin à portée do main pour que le prisonnier puisse étancher sa 
soë, comptant sur une mort lente due à a faim. ne ui restait plus qu'à se 
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dant cn moment. la d 
source 0e nombreuses d 
4e Mais cornme pl 
le nom de Sen 
qu'lenri-Phlippe souhait et pansart. 
avai eu le ère jumeau de Stefan, Dieter 
Âu morent de l'empnsonnernent de Ste 
d'un brilant apprentissage comme 
em que s'écouiaent les jours d'épreuve de 
soul un peu de là même façon. Le be en 
Dieter soufint d'aboeg d'insormie : au bout 
les signes d'un grave dépénissement. Peu après, 
S le délire el sa condition s'aggrava telle 
attandhrent au pie. Brusquoment au 1 
mal qui le roageait depuis un mais dpt 


4e lS ours passer 


L'Arrivée à Pritzstock. 


La piste grossière qui arvo de Grubenteich émerge de La fort et réve 
lune perte vale, intensément culivée, avec des acres et dos actes de 
8 lorissantes. Si le groupe voyage avec Mans Kiug. | emondea un 

nt de surpnse : 1 fermier exprimer, 5 on lui en demande us. 

ne travailer dans le vignoble. Les P 


og 
on étonnement de n0 vos pers: 
“aoprit qu'alos le disparition de son frère lors d'un voyage amivent au Jour D et ls evénements son prévus en Sons une 


d'atlaes à Prtrstock re fos ans le vlage même, les PJ saront sufpnS à la fois par sa pros: 
Au cours des tro années suivantes, Dieter à appris La Laison de pénré ex par Sa tranquilité. De plus, sut deux maisgns, des planches gro. 
frère avec Elsabet (grâce à des letres trouvées dans ia Séres sont clouées sur les fonètres et de grandes brassées de Hurs por 
fan à Altdor} ansi que l'viteon de Henrk-Phiippe. En dc dues aux portes prncipales (lidonthcation des Pi 


es rer Qu'il s'agit 
LOU" — qui sont généralement censés 
ces maisons portent aus: 
5 faut ls compétence Canr 
8 qu'oles ne voulant vraiment in dire 
du voyage svec K:ug où une roconnatssance gén 
que tous les vlagens 268:Stent à un reurvon pr 
e Henri Philippe Li ost rés confus, los gons 
in 5e caimera lorsque 1: 
je, les vilagons 59 méfiaront des 


diémonts, ainsi que de la mystérieuse maladie, avec 565 Spb 


or comprendre les cs08 de la dspaition de Stefan 

qui ost manténant un Sorcior de Niveau 2, 05 
rülant du cé: de vengeance. Mer: par 88 prop: 

elles), Dictar 0st aussi aflecté par l'esp 

Stefan Mararaeur exorco mantenant depuis 59 tombe une 

qui influence Dieter pour ruiner Prtastack et tuer Rochetaau 

Le # action du sorcier fut d'explorer la campagne 
trouver une base d'opération sûre pour lui et son garde 
craine manière, à eut de la chance Dars 

étation, ls rent à jour do nomeeux cr 

s, sinistres une ancienno batalle, Diet 

2 en Qu, ANS des en 


ant criant 


venant avéntège de l'accaiue, Henr-Phiinpo prends L 
ez-moi. ne sert à rien de débat 
discuter ranonnellement. Et ne sert à er d'a 
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| ompri qu'on gouvat los contrôler, dans certaines lies. Depuis. lies son. » Un murmure général de désaccord se répand, mas Llenri-Phiipper 
D 3 envoya aroquer e vitage Ù ursut. « Que tout le monde ronte à à AUS NOUS (BNrOuE 
| vilageois et pour qu heures, » A est sors Brgement approuvé 0! les vilageois 

ques des crânes Sont dk te pré Siles PJ sont touours avec Kiug, le Jermir ot ses aides les 


tes dans la grotte. | n'y en à pas suffisamment pour p 


quitoront à c8 momentià pouf poursuvre leur chemin Ines pa avant 
jemients Chaoliques sauf avec uns très longue exposits halte 84 magasr local pour apprendre ce qui se pass) 
ntérésser ceux qu en sont radtionrohament cons. ia réunion achevée, Hert-Philo pourra oler saluer la groupe 
— cul ménera à la Séquence frais de l'aventure. Toutes les indicsüons figurent ans sa description dans La ste des PN. 


1 porte 


de Skavens, consciente de l présence de ls 


potes Slam ot espamé D ne team EUnements Récents 


Phut pr 


va un tantärne” dans les bots Contact 1 sur La Car 

ons dans La Kste des PJ}, Sel est bien cornu du vil 

rdiples à sites et celle-ci fut attrbuée à son mag 
us tard, (solde Guderin ét allée 1 


masser des fruits 


csqu'olle remarque un cr e Ilne bougon pas mas 
c deux représentants do la milice, avait cispan 
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remarquée. Le vilage fut fouilé en vain et les vilageois n'en ont êté que 
lus découragés {en réalité, Sigismund, complétement teronsé, est par 
discrétement avant l'aube. | avait pas de parents sur place et à décidé 
de plier bagage), Avec les vendanges qui domvent commencer dans deux 
jours, les vilageos s'inquèrent pour leur gagne-pain : ls ant peur d'aler 
dans les vignes el les ouvriers saisonniers vont sûrement entendre parier 
de ces événements et se garder de ven 

Tout 68 qui précède est connu de tous mais les PJ obtiendront sans 
aucun doute une version ps cohérente grâce à Henr-Phiippe, Les spécu- 
lations vont bon train et on se rappellors ia disparition d'un jeune mar- 
chand de vin, trois ans lus tôt. De plus, plusieurs rumeurs/exphcations 
des événements récents circulent 

1) Les tombes de guariers morts dans une ancienne baraile ont été 
dérangées par le nettoyage de ia foré:. Des rumeurs locales, basées sur 
des vértés, prétendent qu'une horde du Craos de ls Forêt Drakwaid a été 
abattu au sud-auest, Peut-être certains ont-ils été tués près de 
Prrastock ? 

21 Les crânes ont été envoyés pat les dieux, comme punition pour ne 
pas avoir oflart de sacrifices convenables en regard des excellentes 
récoltes récentes 

18) Honr-Phlippe doi être d'une certaine manière impliqué dans l'hsto+ 
re afin d'acheter les 1erres à as prix quand tous los vilageons seront paris 
où auront été tués. Qui d'autre d'spose d'un capital suffisant pour acheter 
later ? 

Cette dernière rumeur est a plus sombre et ne sera évoquée que si ça 
tourne mal er hors de la présence de Henr-Phihppel 

Les Wlageois sont aussi en colère conte la milice qui n'a rien fait pour 
Aarbter les crânes st cols à créé des dissensions entr les gens. Quant à 
savoir ce qu'est censée aire la miice {quatre fermiers et un queen, per- 
sonne no la dt, ce qui ne les empêche pas de se plaindre. 


Pritestock: Les Habitants 


NB : certains vilagscis ont la compétence Vicuitur. El est similaire à 
Formontetion mais ne s'applique qu'au vin ot comprends la connaissance 
de le culture de a vigne et des autres aspocts de I fabrication du vi. 


Henri-Philippe Rocheteau, 
Maire de Pritzstock. 


Henr-Philippe est un homme de 42 ans, grand 
et fort ; son teint est olvâtre et ses cheveux noirs 
lu torrbent sur les épaules. Une décennie de vie 
confortable lu a fait prendre un peu de poids, mas 
d'ost encore de santé robuste. 

A loigine matghand de vin de Bretonne, Hens- 
Philppe avait visé Ia région pour afares et avait 
remarqué l'excellent potentiel du sol et du chmat 
pour la culture du raisin bretonnien. En empruntant 
de l'argent, il a acheté à des gons du coin une surlace substantielle de 
terre (à un prix correct et s'est installé voici 14 ans. Ces gens travailent 
maintenant certe terre comme métayers. Le nouveau er fut rapidement 
tablet, ayant remboursé l'emprunt ia, Hent-Phiippe jouit maintenant 
da profits en hausse, 

Il a épousé Eksabet, uno enfant du vilage, deux ans après son arivée, 
attiré par gon ai agréable et sa nature innocente. 

Depuis qu'il ñ appris sa lasson avec Stefan Maranaeur, 1 s'est montré 
très amor envers elle et, depuis, | là traite plus en domestique qu'en 
épouse. 

11 ble aussi pour ne pas lui avair donné d'enfant ; le reste du vilage 
l'a remarqué et attribue à ce problème l'échec du mariage. 

Henr-Phiippe est le Bretonnien 1ypique, ayant tendance à l'exubérance 
à des démonstrations émotionnelle “théâtrales” 

1 va perdre beaucoup si 1 récolte ne se déroule pas comme prévu et 
accuellera les PJ comme des souveteurs potentiels. | leur proposera 750 
CO s'ils s'occupent des cränes avant le début des vendanges. La sommo 


Les Raisins de la Colère 


jouée de récohe perdue. Personnelle- 
mnt croque les crânes viennent eflctivement d'un champ dé batalle 
Qui a été dérangé : à suffra peut-être de sceler l'entrée de la tombe pour 
empêcher les crènes d8 sort, Pendant a durée de leur engagement, les 
PJ peuvent dormir dans la grange et ls pourront bare et manger gratuite 
ment 

Si ca scénario fait pare d'une campagne, Rocheteau pourait or un 
pourcentage des gains de a récolte en paiement 

Une bonne année repporto 5000 CO à Honr-Phiippa, plus 1000 CO par 
année d'âge du vin a maturité maximale ést atteinte en cinq ns), Roche 
eau ouvrira les négocations à 15%, mais est possible de le faire ontec 
320%. 

Les PJ doivent annoncer le nombre d'années qu'is souhaitent attendre 
etles différents membres devront revsir à l'époque de Vendanges appro- 
pnée pour récupérer leur part de la somme convenue. Les profits do 
Rocheteau tombent de 10% par journée de vendanges perdue. 


La Cave 


Le plan de la maison n'est pas fourni, mas a foule de l cave rôvélers 
des travaux de maçonnerie assez récents derrière un des gros tonneaux 
de wn l'espace entr le tonneau et le mur n'est que de 40 cm. 

Si on lnterroge à ce sujet, Rochsteau (qu se domandera pout-être co 
que dos gons pouveïont bien faire dans sa cave, puisque le soul accès sa 
fait par la cuisine) affrmors que l'alcôve a été scellée pour combattre 
l'humidité. La compétence Explaïation Minière montrera que les travaux 
ont moins de cing ans et qu'il n'y a pas race d'humidité dans le reste dé 
la ce. 


1 est dificle d'anaindre l'alcove scollée. L'sbsonce d'espace empêche 
l'emploi d'un marteau. 

Pour abattre le mur, 1 faut d'abord déplacer le lourd) tonneau de vin, ou 
Le briser, Le dégagement de l'alcôve permet de découvrir un cadavre des- 
séché, dont une main est enchalnée au mur. 

Un tomeau de vin et une louche sont à cété de lui ot une lettre peut 
être trouvée sur le corps. Une pari 4 été dévorée par les moisissures, le 
texte qui reste est la suivant 
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Serie sas 
ss LMI QU Fù 


Chem vus pouver le supposer lle à né écrite pa Pia Rocher 


Réactions aux Evénements 
Si au cours de l'aventure, Henri-Philippe se retrouve face à Dieter Me 
Em Guns s'en de vo un frame. groai qu save 
Am avait un re mea or supposer que ten à FSI à 5 échagpet 
La M] paut sou que on Pipe que et se dévote. au 
52 prétan dans A cave ns us aise momemance de GEMENCE 20 
Gxmrer à “cale 
Hnri Philippe pourrait ausss être envahi par la colère, en voyant que son 
enneriast ouurs van, er atquer Dieter mméatement avec ur 
Curimtate uso « Tr de 0 Spas coment 1 25 réusse  n 
F8 spas échagon à b mor uno deunme 108» 
1 preuve du rime ki nat posa (c-04. 1e cadavre ns Le calur 
1 Rochteau semer de ul de crompre ou de Combe pour Sa 
ter otre 


HenrisPhilippe Rocheteau, Maire de Pritastock. 
MCCCTFEB | À Dex Cd int Ci FM Soc Alignement 


4 4142446411 34 5141 21 39 62 Neutre 
Compérences 
Alphabétisaton — Lretonnen, Reikspel : Calcul Manta, Connaissance 


des Plarros, tiquona, Résistance à l'Alool Viteullure, 
POSSESSIONS 


Gilet en cuir D/1 PA — Tronci, daque (1 #10, D -2. Pra -20, sacoche 
A CO, 1/10) épée conservés chez 


Efisabet Rocheteau 


7 
Parzival Tristan 


Aschaffenbery 


Aschafienberg es un jeune nomme de 2 as, de 
1.88 mes, des yeux bieus st des 
s comme des pores. Para est le ls 
d'un genihomme d'Ador ce qu a conqut Ie vil 
ge à penser, à tor, qu serait un fils légitime de 
Empereur): est à migatcours d'une périoüe de 
eux ans das in mc locale dont À 2 là ce). 
aval veut Sevenir un Tomplor mas son père, 
un arms de Rochetesu, a msisté pour qu'il acquibre 
d'abord qurique “expénence avéntureusé” et la envoyé à Pristock pour 
qui organise 1 mice. cro€ oue cela La permettra de goûter à l'aventure 
s top de rsque. Parnal à consacré beaucoup da 1omps à l'ontrain- 
de a co Iquatre nommés}, leu fesant fa des marches ot des 


exercwes. Le resto de son lomps à été consacré à coustiser la beauté 1nca 
le. solde Gudenar. 1 fa, preuve à tout moment des symptô 
le 


classiques 
nche, vain, rtogant et Sun Chauvin pénible 
ques des ctênes comme un don du cl l'occasion 
fn sa valeur, Mais les crânes n'ont mahourousorment pas 
fu lu jou et à n'en a pos vu un seul, encore mans combat, r'ntôres 


gloire qu'il peut en net et donc à accuelleta avec enthou 


dus à ses ones 


do prouver 


Surtout à à 


sasme am à aller rosser ces indésirables. Comme et 
bien co reproche à la mice de ne DS être assez eficace, 
laborera à lou plan où pouvor donner des résuitats à cond 
tion G'avoi ur r8k à y jouer, Les PJ feraient ben de là mettre 
de lou côté. mraig rnailé exasperante. 
La mio qu'i #51 composte de Josef Blouler, Manfred 


las, Hans Fnndhch Kama 


Parsival Tristan Aschaffenbery 
MCCCTFEB 1 A Dex Cd Int CI FM Soc Alignement 


Elsabot nst âgée de 33 ans : al ust sveite, aux 
cheveux blonds tr0a568 et aux yeux blau foncé 
Campégraide tranquila, che ne pare que peu en 
présence de son mar. Ses parents, qui Sont morts 
depuis, l'ont persuadée d'épouser Rochereau et Le 
mariage à conpu une périnde do réussite, bien 
qu'ebe ft toujours intmidée par la personnait 
extravagante de Henr-Phiigpe. Au cours de 
lautes dernières annébs, son mat es1 devenu de 
lus an plus dominatour. Evidemment, ele en es1 
de plus en plus maheurouse. Elo se reproche er 
parte de ne pas lui avoir donné d'enfant et ete 
ssssia de companser en 58 compornt en épouse dévoudc. La dispartion 
de Stefan l'a profondèment affectée et son chagin est d'auant plus inten. 
s0 qu'elle dort le garder secret El se souviont de leur laison êt elle fai 
souvent des rêves évellés dans Issquels son amant fit par rever un 
jour gout là rondre da nouveau heureuse. Elle conserve les quelques 
tres qu'il Mi à remises snctétoment dans une bois à crapoai cs 
bre 


actions aux Eoénements 
t sa que Stelän avai un ju 


aa rar que 07 18e s'ast el rsisé. El a er “ 
Fou ten de tue on Pro 8: 5 agorar là vit mu mon 0 te 
Fan Son le led fout su posa pour Qu st exdeud pour Maure 
“Llisabet Kocheteau 


MCC CTF E 8 | A Dex Cd int CI FM Soc Alignement 
2 293 343% 37 39 445 37 


Neutre 


4 4141447 462 32 44 34 37 30 41 Bon 
ComPérences 
Aeuté Visunile, Arme jdisation — Escrime, Armes de Parade 


sans, Désarmemnent, Dressage, Fquita 
son. Force Actrue?, Vitre. 


PA — Tro 
PA — Térol, boucer 
(D -2. Prd -101 


<. jambes), casque (1 PA —— Tétel, cagoule 
À — partout. rapère A 420, D}, main geuche 
vêtements éc'atants, bijoux personnels (valant-A0 CON, 
1871 Friednch : chaval de guerre léger. 


Isolde Guderian 


Une ravésante personne de 20 ans, aux 


présence sur 
ss me cette ronnassanen & 


au Elfe possédant a 
era frañchement son intérêt 
ur mart qui l'emmènera loin 
ck. mass ele fartere 26682 volo 
En parte pour vor la reactor ce Par 
ongiemps vanté de ses pr 


70 


—_— 


a + — 


Repose Sans Paix, 


Note : Parzval défiera 1out mâle qui se moniera top amal avec S2 
promise. À moins d'être insulté, line souhaite pes de duel à mod et, tant 
qu'il n'est pas blessé, H tentera de désarner son adversaire et de proc 
mer immédiatement la défate. Les choses prendront une meuveise tour- 
ure si Parzval est 1U6 dans ces conditions ; Rocheteau fers porter La nou 
vel à Adort sur le champ et le MJ devrait donner suite à cette affaire de 
Ia manière qu lui semble convenable. En tout cas, solde louera Perzival 
s'l gagne (et elle cessera de firter) et le le consolara s'1 perd. Après 
tout, l'est peut-être ennuyeussement arrogant, mass à est gentinomme 

La ronconbe &'Isolde avec un crâne est le Contact 2 su la Cane Aa. Ele 
peut aussi indiquer que cela semblait être un crâne d'animal, peut être un bi 
reou ou quelque chose comme ça Isalde a vu un crâne de Skaveni, Eke n'en 
est pas sûre, mais si on le lui demande, ele indiquera que les yeux Draient 
légèrement. Ramenée sur ls lieux dé l'appartion, ele sera incapable de 
situer l'afbra précisément, Une foule du te ne révélera rien d'ntéressant. 


Isolde Guderian 
MCCCTFEB | À Dex Cd Int CI FM Soc Alignement 
4 29 293 3 4 381 37 29 34 35 27 37 Neue 


ComPérencEs 
Ambidextre, Charisme, Connaissance des Herbes, Cuisine, Etiquette 


PossEssions 
Bioux personnels (100 CO), bourse avec 6 CO, 11/27. 


Wuder Lechart 
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en trouver un autre morceau. Comme est sonsibiisé au Chaos, le local: 
sore sans difculté et les PJ peuvent en tirer dés conclusions utles, Si 
tient un nouveau morceau de pire, l déveloopera d'autres mutations. 


Wuder Lechart 

MCCCTFEB | À Dex Cd Int CI FM Soc Alignement 
241922148712 0 5 3 1 11 Fou 
ComrérEncEs 


Earaïn, Déplacement Silencieux Rural, Immunité Conti les Maladies, 
immurité Contre les Poisons, Mendicté, Résistance à l'Alcoo. 


Possessions 
Veux vêtements, bol pour mendier/mangeuboire, bouteile d'alcool 


Wider semblo être l'iot du vilago, saoul et sale. 
Dans la plus pure tradition des idiots de vilage, d 
rest assis sur une barrière, à méchouiler s0n ben de 
pale et à cigner des yeux d'un air entendu à tous les 
passants. Le jeune Wuder est arfvé à Prizstock voici 
10 ans, commg saisonnier et À est resté à Is fin des 
vendanges. Son compartement a commencé à déve- 
rir étange trois ans après et À est maintenant COM 
plètement fou. Par chance pour lui, le vilage en a 
Pet lui fournit un rinimum de nourriture. 

\Wuder sa promène librement dans us les env 
ons, rôde dans la fort quand l'envie li en prend 
A parera à quiconque lu donnora à manger et suive fidèlement tout 
sonne qui lui donnera quelque chose de brilant {comme une Pistole 
d'Argentl. Le discours de Wuder est pratiquement incompréhensible. Tout 
d'abord, i n'a plus la moindre dent, à est souvent saoul ou en plein délire. 
mais surtout parie un mélange d'Ocvidenta et de Langue Nore. Les PJ 
qui connaissent catte langue la reconnairont avec un Test d'Observabon ; 
Ge même Test chez les autres PJ leur indiquera simplement qu'à parie un 
mélange de doux langages. 

Dans sa jeunesse, Wuder s'était intéressé à des rumeurs concernant un 
site de bataile dans la région. 1 a pañsé des heures à fouilr La fort et a 
découvert par hasard la grotte contenant la Pierre Distordante (et les 
crânes}, | 3e mit à creuser à où se trouvaient les crènos dans l'espor de 
découvrir un trésor. Tout ce qu'il dégages se hmitaït à un morceau de 
roche et 1 aurait creusé plus profondément si un des crânes n'avait pas 
bougé | 1 s'enfuit en emportant le cailou qu'il a gardé comme porte-bon 
heur. 1 s'en sert maintenant comme d'une dent pour l'aider à mécner es 
petits bouts de nourriture trop conaces: 

La Pierre Distordante n'est pas le pore-bonheur idéal et le corveau de 
Wuder 3 commencé à en souffrir ; à a commencé à intégrer des fragments 
de Langue Noire dans ses prapes. Par con, son corps en à tré profit et 
8 résstance s'est accrue au fi des ans. Son total de Blessure a augmenté 
ti est devenu non seulement résistant aux Maladies et aux PDiSONS, mas 
aussi insensible aux armes normales. Son cerveau étant presque complète 
ment hguétié, est immunisé conre la Peur et à ne ressent olus la douleur 
“Tous ces arbuts seront définitivement perdus s'A est séparé de son bo 
de pierre perdant plus d'une journée et deviendra un ot rarmal en tout 
point. Sa fol ne peut être soignée par aucun traitement Stand 

Si par son “parte-banheur” [et ne ie donnera à personne sans Géicu 
ti sera extrémement affecté. Peu après,  s8 drigera vers La grotte pour 


La Carte 3 indique toutes les maisons de Pritzstock, ot tout vilagecis 
qui ne figure pas ci-dessus posséde le profil type suivant 


MCCCTFES 1 A Dex Cd Int CI FM Soc Alignement 


4 2927325291 35 29 31 27 29 33 Neue 
32% 3 3 28lchangement pour ls milice) 


Compérences 

10% de chances de Commerce, Connaissance des Horbes, Déplace- 
mont Siencieux Rural, Evaluation, Identification des Plantes, Orientation 
Soins des Animaux, Travail du Bois. 

20% de chances de Camouflage Rural, Equitation. 

50% de chances de Conduite d'Atelage, Cuisine, Résistance à l'Alcoo! 

90% de chances de Viticuhure. 


Possessions 
80% de chances d'un Giot en cui 0/1 PA — Troncl, gourdin ou dague 
9:+10, 0-2, Prd-20), sacoche (1D6 CO, 1D10/2D10). 


Voici quelques détails sur certains autres vilageois 


Seel Baldurich 


Soel est un jeune garçon parfaitement odieux, 
un petit marveux. | jouait dans les bois lorsqu'il vit 
un crâne au point 1a de la carte des Contacts et il 
revint en courent, terrorisé. Mais, comme il avait 
été averti “encore et encoro” de ne pas Jouer 
aussi lin du village, 1 à menti sur sa position et a 
prétendu l'avoit vu au point 2. 

Questionné sériousement, Seel doi réussi un 
Test de Blff pour na pas éveiler de soupçons chez 
la personne qui l'intertoge. C'est un menteur 2582 
qualifié qui a donc 30% de chances. Il avouers la 


Kepose Sans Paix 
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Kepose Sans Paix 


leur chef, n'ont aucun désr d'alr chasser le crâne. Para leur ordon 
ner donc de manter a garde aux imites du vikège ; lu-même est très 
impatient d'affronter les crènes. 

Les aventuriers auront sans doute trois objectés : scquéri,des informe 
ions sur les attaques (raité précédemment), caturer un crâne et localiser 
l'endroit d'a ils viennent. Ces deux paints sont taités o-dessous. 


Capture d'un Crâne 


Ce nest pas une the fase. Le pncpal problème est qu ny à ren à 
capturer AU Cour do ba derière semäña, Suis que Contacts 5e so i@- 
dits (ls ce qui fai verser la ligenca. Qu çe leur plaise ou on, ls 
PL devra antsnre qu'une vienne à eur rencontre ls pourent bat Là 
campagne tout autour de Pnitzstock, ils n'abbendront aucun résultat. 

‘A leur insu, les crènes suivent une chronologie établie par Dieter. La plu- 
part des rencontres précédentes son dues aLx expériences de conte 
Qui & menées : déplacement, dssimulation. suvellanco, pisage et 
attaque. Celle subie par Eret:a à marqué la fin des expériences. Dieter à 
fait revenr Le crâne pour examiner les dommages qu'à avait pu subir 
‘Après cela, il a fait se positionner les crânes à l'est, au nord et à l'ouest du 
vie. 

Ils soront en place vers 15 H 00, l'après-midi du jour de l'attaque d'Eniet- 
ta jour de l'anivée des Pat figurent dans la Chvonolope des Evéne. 
monts, c-dessous. Les rencontres avec d'autres ânes dépendent de 
l'organisation de Dieter ot os activités des PA 

En supposant qu'ils parviennent à en voir un, il peut être capturé 
comme toute autre créature. Mais s'i se bat, les PJ devront posséder un 
flet ou quelque chose du même genre cr 1 n'est ps pose de simple- 
ment le saisir faut comme à n'est pes possible de se sai du ras de 
quelqu'un ormé d'une épée. pourraient recoui à dverses compé- 
tences et le MJ devra considérer chacune selon ce qu'elle permet de 
ire. La capture d'un crâne 08 uno chose réaisable, mai ce 1651 pas 
comme attraper une balle 


Utilisation d'un Crûne Capturé 

HooManEas 
utiles. Le compartement d'un crâne captit dépend de son état. S'A est 
PL ep rh ue gr ler 
de poursuivre ses dernères instructions. S'il est en sommeil les PJ pour- 
Pepe re he 
comme un compas ou en le mettant sur une piste), ou essayer de le 
contrôler (et peut-être suivre d'autres crânes grèce à luil. D'autres détails 
figurent dans le Bestisire. Mais les villageois ne seront pas très enchantés 
de la perspective de voir des crânes magiques, même parfaitement 
dociles, se promener dans le village. 

Si Wuder Lechart s'approche à moins de 5 mètres d'un crâne en som- 
Fr pong pie eq da 
D ro quenprrm 
D AT Le De À dote ete em 
Pt pen pee 


Pistage d'un Crâne 

Van cd ne 6 don ae de mr mn ne 
ne D D Chen si moe Li sos 
EE tn QU Latour Le me ant 
D pepe plane ap pepenqee mes 
0 00 te Rare man done P pames de on 
De Ne D Caen ou à mono at 
Fe 9 8 por tu D ace our qu co où pod, Des FU 
Die mare 

EN n De D AUS à emen be abs ot mes 
A en pa ae qe 3 es perd 
pe line chambre 
aan memes 
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cause de l'essouffement. De plus, ceux qui lent vente à terre dons Le 
Hoôt donent résiser des Tests de Alisque Imodficatour de -10) à chaque 
round pour ne pas tréaucher sur des ranes, heurter des branches basses, 
et. Les échecs provoquernt des dommages de chute normaux 


Chronologie des Evénements 


Jour 0 (APRES-api - Un crâne s'installe sur uns position stratégique à 
1,2 Km au nord de Pntastock pour suveler ls vilage et ses vignobles. Un 
ae crène se place à 3 Km à l'ouest de Pilslock, sur la route, et un Uoisiè- 
me 4 8 Km à l'est, lui aussi sur La route. Les crânes 651 et ouest ont pour ins 
ructon d'attaquer tout humanoide qu'is voient, mais de cesser l'ataque si 
La victime s'enfuit. Celui au nord doit attendre. Dieter le rend actif toutes les 
dom-heures pour rogardor i région. Si du monde tavalle dans les vignes, 
‘conservera le contôle du crâne et le fera attaqués. S'Â ne voit ren d'intéres- 
sant ile remetta en état passif et le lasers poursuite Son attente. 

Dès qu'i repérers un aventurier par l'intermédiaire d'un crâne), Dieter 
tentera d'en savoir plus, mas i 'attèçuer pas à moins d'être provoqué. 

Pendant ia nuit, Dieter contrôle le crâne nord toutes les 4 hgures et Lui 
fait survoler ie coin pour espionner les actvités vilageoises. 


“Jours 1 ET 2 - Dieter maintient la routine “voir et attendre”. 


Jour 3 - Dioter for flr lo crâne nor jusqu'au village et attaquer un 
individu isolé pendant deux round. 


Joun 4 - Comme pour le Jour 3, mais Dieter tentera de faire attaquer 
un mien “de garde”. | fera aussi ataquer une deuxième personne per 
dent que l'on soigne le garde blessé. 


Jour 5 + À fn de le jouée, Ditor organiser sa première ataque 
noctume Le cine ra de maison en mason, bises des fente 8 ta. 
ta pidement ls coupant el el sur mass en tout 

Jour 6 - L'influence de “Stefan” étant de plus en plus pressante, Die- 
1er enverra le crâne nord dans la maison des Rocheteau ; il entrer par la 
cheminée si les fenêtres sont barricadées, ou I! défoncera une porte si la 
cheminée est bouchée. Elisabet ne sera pas menacée, mais Rocheteou 
sera agressé er, si possible, tué. Vous pouvez, si vous le souhaitez, faire 
se produire cette attaque alors que Rocheteau discute avec lo groupe des 
cons à mare. out prenant un va OU On mangount 


À À envers un crèm je ertre se dindu rébarbatit de type guerre: à Faut 
rex nous lochetes v Le quelques ID4 47 heures plus tard) partos avec du glier le p 
#50 em à un Ges PJ. d 


Jour 9 - À l'aube, Dieter fe 


prêt à être rem (p 
selon atrocement S' n 
bouge mas en concentrant 


stémaliquement chaque ma 

ée pendant que les 1n 

rieur, La artaqueront Toute personne prés 
quo possibl 

s. ete, la continuer 

xs à fouiler où (usqu'à ce que Roc 
fruit durant le procc 

nes des torches dans les cr 

Quand le vilage aura 616 rasé, Diete 

scomple, que Racheteau 20: 


le de leur présence, et si on Jui en 
âne exariner Le situation. Normalement. 
xd passivement dan à pendant 


eur. F1 54  serble, à n'nporto que 


moment, qu 


mot fan” dan attaqué, i abandonners ls con dignes & 
re 2 qui li 
ette chronologie peut être évidemment mod TL 
ï la M veut augmenter le rythme de l'a 2 D pee 
x de Dieter sont directement liées à k n 
serait rarsuiter sa desonption pour lus de déraiss tra av 


grendre le conréle d'un crie lou 


À j ma nn 
ny, Les Effets de la Fumée | 


Mseritrpe bhal mr 


remarquétont des fagots de bas sosgneuser 2 


Repose Sans Paix 


C'est un crâne normal sur lequel à été lancé Le sort Alarme Magique Un 
est d'Observation montrera que les emprointes ne s'en approchent pas. 
Le Sort s'active quand une créature vent à moins de 1 mère, ce qui pré- 
viont Dieter de l'amivée d'intrs: 

‘Après le crâne, lo passage donne, sur ls droite, dans une vaste caverne 
éclairée par des bougies et, en face, sur un fideau do tissu. À moins 
d'avoir ét alenés, Dieter et Kurt laissent bible une torche dans a 20n€ Ë 
et ls lumière produit appart sous le rideau. Le groupe peut les entendre 
parer ou ronfi’, selon l'heure at os précautions prises. 

C - Les conserves et les réserves d'eau sont stockées Là et roprésenr 
tent assez pour 8 hommes sur une semaine. Les 1otches, bougies, etc. Y 
sont aussi entreposées. Disler et son garde ont largement de quoi se 
nourir mais Kur tient à aler chercher du gibier fais. Quelqu'un de petite 
taile pourait se dissimuler derère les réserves mais sera automatique. 
mont repéré si elles sont utisées. 

D - Environ 32 crnes, Humains, Hommes-bètes et Skavens, gssent un 
pou partout. Autrefois base d'actvité du Chaos, la grotte « été aban 
nés voici bien longtemps. Dos dépressions dans le sable sont encore 
visibles là où se trouvaient 10 autres crènes. 

Une petite fraction do Pierre Distordante est enterrée dons cha 
dépression, à 10 cm de profondeur, sauf dans une qu à visiblement te 
creusée ; la pierre sous lo crâne a été ratio par Wurt Lechart ur 
d'années plus tôt. L'ensemble des 47 morceaux de Pierre Distordan 
représente 250 gr 

“Quatre des crânes sont sous le contrôle de Dieter les six autres for 
ment un amas au sud (résultat da tontatwes manquéos de contrbel. Ces 
nombres se modiieront évidemment si des cräncs sont détruits. Lorsque 
Dieter tente de prendre le contrôle d'un de ceux qui restent, à s'instale 
dans cette on. 

Æ + Le rideau en tollo grossière masque les quartiers de Dieter et de 
Kurt. La lumière est assurée par une torche et le mobier est simplement 
composé de deux is de fortune. 

Dieter et Kurt passent La plupart de leur temps en ces feux. Lorsqu'ils 
n'ont rien à faire (ce qui est fréquent) is jouent aux dames. Sous les ins 
Aructians de Dieter, Kurt est en train de tailer des pièces d'échec dans de 
petits bouts de bois, Le sorcier estime que lui apprendre à jouer aux 
‘échecs fora passer le temps pendant un mois. 

Lorsqu'il ne chasse pas (ile fai généralement vers l'aube Kur s'occupe 
tant du bais, Dioter se repose fréquemment, mais pendant L jour 
néo, il est souvent en transes lorsqu'il contrle un crâne (20'% de chances). 
De nuï, les chances de le rouver dans ces conditions tombent à 10%; 

Un cräne est aussi install, comme protection supglämentare est pas 
sf en temps narmal at Dieter doit passer 1 round pour étsbr un conte actif 
etun autre round pour lui donner de nouvelles instructions, si nécessaire. 


Dieter Maranaeur, Sorcier Niveau 2 


À l'approche de la trentaine et de 
en pius l'alure d'un fou. 1 ne s'est pas 
semaines et sa soul tenué est crasspuse et cour 

Malgré son apparence, Dieter es: iniaiemer 
dehurs de son dbsession à vouloir ruiner Pitzstock. Mais sous 1 
de la grone et de l'esprit de Stolan, son instabiité a p° 
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jours. Cela se ressent dans le comportement des 
efânes, qu ont commancé par simplement offrayet 
Les gens mais qui s0 sont ensuite mis à es attaquer 
pour les tuer. 

S'il est capturé alors que Hochoteau st encore 
en vie, Dietor no révélers rien sous une interroge: 
ton normale la Terture peut avoir un cfel, mais un 
intorrogatoire un peu serré no lui déliera pas 18 
langue). S'i se retrouve face à Rocheteau, Dieter 
entrera dans une rage folle et i tentera de 1e tuer. 
S'il est mor. l'interrogation {era parer le sorcor qui 
sera très fier do ses activités, affirmant que ce 
n'était qu'une juste rétibution pour la mort de son 
frère. 


Dieter et les Crânes 


Toutes les rencontres précédentes alsaient paie des expériences do 
Dieter L'attaque de La diligence lui a parmis de vor s'l pouvait contrôler un 

râne éloigné de La grotte. Tout cela lu à porrnis d'apprendre l'essentiel de 
ce qui figure dans ie Bestsire Mais ne sait pas qu'une barrière métal 
que annuler le contrôle. ni qu'un crène en somml s'orinta en fonction 
de a grotte et, une fois cela fa, tente d'y retourner. Dans des circons- 
tances normales, i aurait chorché à connaître la sourca chi pouvoir des 
crânes, mais vu son état d'esprit présent, les pensées rationnelles ne sont 
pas très courantes. 

Le programme que Dieter a établi pour l'urlsation des crânes a d6jà été 
indiqué. 1 rofète sa double volonté de ruiner le vilage et de tuer Roche- 
eau, at dont compte de sa fol croissante. Comme il et décrit dans le 
Bestiare, à peut contrôler jusqu'à 4 crânes. ls sont normalomant répartis 
‘comme suit 

1 : reste près de Dieter dans la grotte comme garde du corps personnel. 

2 : survol le nord de Prtestack et attend généralement que Dieter lo 
contre activement 

3 : attend et attaque les voyageurs sur a route de Leichinberg 

4 attend et attaque les voyageurs sur La route de Grubontroich 

Si l'un d'eux est détruineutrasé, Dieter peut prend le contrôle d'un 
aurro crâne de le grotte, comme indiqué dans le Bestiaire. Quand 1 diige 
Les crênes, le MJ doi se souvenir que seul l'un d'eux peut agir iteligen 
ment à un moment donné, coli qui est contrôlé par Dieter Les autres su 
vront avouglément leur dernière instruction. Dieter peut coordonner les 
activités des quatre crânes soi en contiblant directement chaque crène à 
tour de rôle, soi en faisant suivre le crâne act parles trois pass. 

En plus des événements prévus, Dieter doit aussi rappaler les crânos 
vers minuit. Ceux perdent leur pouvoir s'ls quittent a grotte trop long- 
temps et Dioter doit donc remplacer les crânes de garde par des frais. Le 
‘déplacement de Ptzstook à a grotte dure environ 1 heure, ce qui accorde 

x PJ 2 heures chaque nuit pendant lesquelles le vilage n'est pes surellé 


Dieter Maranaeur, Sorcier Niveau 2 
_McC CTFEB | A Dex Cd Int Ci FM Soc Alignement 
37871 8 87 578561 41 


5943 


Neutre 


a 


nr Schultz, Mercenaire 
poses RAA M CG CTF E B 1 À Dex Cd int CI FM Soc Alignement 
nd seu pour ae armes non MD * 449 29 29 29 29 Mavais 


Poinrs DE MAGIE : 20 


Pong. Bsgarrm, Coups Puissants, 


x, Dépcement Silencieux Urboin, Désérre 


Macie Mineure 
tre Magique, Feux 
Somme, Sens 


0, Malécictio 


ches (1 PA — 


imembresl, casque {1 PA - 
Mac DE BATAILLE e 1 +10, +10 pour touchar, An 
Aura de és sränee, Boule da Feu, Gud 

Man de Fer ; Niveau 


de Sort 
ours, vétEmEns nordu, sacoeno |14 CI 


— Aura de Protection, Brmuilard M 


Mercenair Le Repaire SKkaven 


Kurt Schultz 
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En cas de combat, les Skavens se battront jusqu'à la mort Si les 
acceptent son offre, Aus les laissera part, mais dés qu'i aura abien. 
la Pierre Distordante, iles fora poursuve et attaquer. 

Si l'embuscade est réussie {s les Skavens. ont l'avantage de nombre 


les Skavens passeront au combat direct. Sinon, is retourneror 
Drakwelé pour ramener leur prise. 


L'Unité SKaven 


(Chef Skaven) 
Sorcier Niveau 1 


à Skaven repose sur Rus- 
cier prometteur du Clan Scruten 
ent de rentrer avec La Pierre Dis 
tardante mais à est un petit peu rap prudent dans 
son approche, car  VOUT Que tout soit parfaitement 
en place avant de faire un mouvement. N “souffre” 
d'uno mutation du Chaos lui permettant de porte 
une armure sans avoir à dépenser de Points de 
Magie suplémentaes Lorsqu'il lance un 50r 

Quand le pour, Rusikis enduit de person 2 des flèches de Skeener en 
plus do 59 propre lame. N'oubez pas que le poison enductif ne fonctionne 
Que sur un coup. Un échec au Test de FM indique que la victime sombro 
dns la *somnolence* (voir WRF) 

Rusikis reçoit s85 ordres de Sklaetishisk, un Devin Gris. Il doi Localiser 
| Pier Disorante ue l'a environnant le vis 

de Prtastock dans a Mk ne cxte grossière ki à été fournie, sus 

laquelle Pritzstock est situé par rapport aux routes et aux cours d'eau de La 
région. Lo longago employé est le Queeique que les PJ auront peut-être 
du mal à déchifrar. 


une s 
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MAGIE MINEURE 

Don de Langues, Feux Follts, Malédiction, Sons. 
IMAGE DE BATAILLE 

Niveau 1 — Bouie uérison des Blessures Légères. 


Skgener (Sergent SKaven) 


su luseurs missions de récupération de Piore 
4 d'en fini avec cel 
leu d'attente car i pense que l'unité des Sic> 
er le sorcier et s88 crènes 

ufit de mener une attaque surprise sur le 
qu va chasser, suivis d'une ruée sur a sorcier 


capable 4 afro 


son point de vue. 


Seener (Sergent Skaven) 
MCCCTFE B 1 A Dex Cd int CI FM Soc Alignement 
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Troupes Skavens (4) 
MCCCTFEB | À Dex Cd Int CI FM Soc Alig 
13 363 4 7 601 24 AN 2 n 
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Si le scénario intervient dans le cadre de la campagne de L'Ennemi 
Intérieur, les PJ devraient ête dingés sur Middenhem, do fapon à prépa 
rer Le Pouvoir Derrière le Trône. 

Un des PJ avec une bonne Socisblté et qui se serai ben'entendu avec 
une des sœurs Jung pourri recevoir une letrel'rvitant à Middenneëm 
ele pourait faire alusion à une éventuolle présentation à Kirsten Jung 
{Dame de 1x Cour, qui a fait part de son intécét pour leur chasse aux 
cères, 


Points d'Epérience 


Les Points d'Expérience suivants peuvent être armibués à chaque PJ 
pour cette aventure 


11. INTERPRÉTATION DANS PAIT2STOX : 5-60 points. 

En plus de le consistance dans l'interprétacion de leur personnage, vous 
deviez tonir compte des qualités, de 1a diplomatie, de a vivacité dont Is 
font preuve lorsqu'ils parlent aux habtants de Prizstock. Des plans sen 
588 pour obtenir dos informations et l'emploi inteligent de ces informe 
tions devraient paricuèrement être récompensés 


2: TRAITEMENT DES ATTAQUES DE CRANES : 10-50 points 

Récompensez les tactiques subies qui exploitent les faiblesses des 
crânes, D'autres facteurs méritent récompense : mobiliser eficacement le 
vilage, pistr les crânes jusqu'à leur repaire ot déteeminer Les défiérentes 
limitations des crânes. Los PJ devraient surtout songer à la fnçon de proté- 
ger la vilage et la récohe 


3. TRarEMenT ve Dieren ET 0€ KuRT : 5-40 points. 

Envahir le grotte dès leur avé n'est pas is meileure soluton pour 
gegner des PE {à moins d'avoir déjà réglé ls problème des crènes et de 
compter sur ls surprisel, La capture de Dieter ou de Kurt devrait rappot 
ter davantage, de mêma que tout plan qui les forait se rendre sans qu'une 
épée soit dégainée. 

4: TRAITEMENT DES SKAVENS : 10-30 points 

Cela sigrifira sans doute un combat, N'artrbuez aucun point silos Ska- 
vens s'échappent avec la Pierre Distordante. 


5. SAUVETAGE DE LA RÉCOLTE : 5 points par jour sauvé man. 351. 
Aucun Point de Destin n'est distribué dans cette aventure. 


Bestiaire 


Les Crütres de la Mort 
MGCCTFEB 1 À Dex Cd int CI FM Soc Alignement 
4H -3364127 Chaotique 


Les Cränes de ls Mort sont composés de crânes d'Humains, 
d'Hommes:bêtes et de Skavens qui ont acquis des pouvoirs à la suite 
d'une exposition prolongée à le Pierre Distordante. Les crânes normaux ne 
réagissent pas ainsi à la Pisrre Distordante ; pour produire cet effet, des 
incantations et des rituels spéciaux dovent être exécutés peu après la 
mor de a créature. 

‘Un crâne peut sé déplacer uniquement en volent. ls voient comme des 
planeurs et leur déplacement en vol horizontal est de 12 môtres par round 
minimum, et 32 mètres par round maximum. La montée ou là plongée 
affecte ce mouvement horizontal 

La vision d'un crâne lou d'un groupe de crânes| imposer un Test de 
Sang Froid pour ne pas subir los effets de La Peur. Les crânes sont, eux, 
immunisés conte les effets psychologiques. En pus des dommages, leur 
morsure a 10% de risques d'infiger una variété rare de Putréfaciose 
Toute personne mordue doit réussi un Test contre la Mise. En cas 
d'échec, la Putréfactose s'installora et provoquera le pente de 1 
d'Endurance ot de 10% de la Dex et de la Soc dans les 24 he 
reusement, cette forme de Putréfactose ne dure qu'un jou, mais 1es per 
sonnages mordus ne pauvent pas ie savoir ! L'application de la Pathologie 
dans les 4 heures suvant la blessure empêcher la pero de pont Mais 
les réductions de caractéristique ainsi subies sont permanentes 
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Les crâne ne sont pes naturellement nteligents mas is peuvent ex 
uter les ordres Grecis ou ndrocts d'un enchanteur qui les contrôle. Un 
crâne peut se trouver dans un de cos qualté ÉTAS 

ACTE : (indiqué par une eur rouge éclatante dans les orbites lasque 
le convôleur le commande directement. 

(PASSIF : indiqué par une lueur rouge faible dans les orbites) lorsque le 
crâne exdeute des instructions pré-erabics. 

En SoMMER : lorsque le crène n'est sous contrôle ni direct ni indirect 

Dans cet état, un erâno chorchors mmadiatement à rater à La “arte 
‘du Chaos” s'orlentera de M-mêre pour y are face sl ne peut y al pour 
lune raison quelconque. La rotation (mais pas la cause) est évidente 5i on 

“observe alors qu'i se déplace. Un Test d' Observation dot étre réaisé pour 
remasquer le phénomène si le crâne bouge alors qu'on ne lo regarde pas. 

Ce phénomène d'onentation sera perturbé par une source cale de Chaos 
par exemple par un petit fragment de Pierre distordante) placée à moins da 
6 mètres du crâne en sommeil. Dans ce cas, ce demie Lentera de 58 rappro- 
cher du morceau le plus proche tant qui restera dans le rayon indiqué. 

Mon : lorsque le crâne atteint O Point de Blessure, ou qu'il est r6sté 
éloigné de La source de Chaos pondant plus de 24 heures. À parti de 1, le 
crène devient parfaitement "ordinaire 

L'état normal d'un crâne est le Sommal Pour an prendre ie controle, i 
faut réussir un je de FM et dépenser 1 Point do Mage La personne tontent 
La prss de contrôle doi se concentrer pendent 1 round à moins de 1 mètre 
du crâne. 'échec du Test provoque le “mort” du crène. Lorsque le contre 
est étabh, le crâne s'harmonise avec l'enchanteur qui peut alors le rondre 
passif en ui donnant des instructions à suivre, ou actif en le commandant 
Groctoment. 1 peut avai Jusqu'à quatre cränes qu suivent des instructions 
passes à un moment donné peut prendre le contrlo actif de n'importe 
lequel des quatre après un round de concentration ; À peut ensuite passer 
d'un crâne à l'autre, les rendant actif à tour de re, à volonté 

À l'état act, un crâne renvoie un signal visuel à son Controleur qui doit 
rester paritement détendu et came, Tout mouvement physique annuisra 
automatiquement le contble, tout commo des Tests manqués contre La Peur 
ou autres. Les crânes possèdent uno Vision Noctume de 30 métres. Le com- 
mandement a une portée de 10 Km et dure aussi longtemps que l'enchan- 
teur peut s8 concentrer. pout alors soit donnar dos ordres directs, soit 
“reprogrammer” uno nouvelle série d'instructions (els Li prend 1 round, 

Un crâne so mettra en sommel sd est éloigné de plus de 10 Km do son 
conteur ou s'il en est séparé par uno barière métalique pondant plus 
d'un round. 
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Guide do Carrière Pour Warhammer, le Jeu da Rôle Fantastique 
Par Jim Bambra et Phil Gallagher: 


Points d'Expénence 
os carrières suivantes. Dans 08 
n à déjà des rudiments et n'a 

nté par l'acquisition et La 


" 
Carrières de Base rie 


Certaines compéter 
À peut aussi 

En d'autres termes, 

los ca Dans un jou abstrait, 

le MU apphque les règles, le per: 

re de Points d'Expérience nécessaire et le jou 

sonnes Voudront toujours obtenir les 
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réponses aux questions las que : comment un personnage enta 
nouvelle carrière ? Ati 
ans C2 c35, OÙ trouve tal un professeur 
5 ouvertures et s'int 

la campagne ? 


Selon votre st 


parties, que le changement de carrière — lorsqu 
ever très amusant. 

Les personnages trouvent des motivations et des bs 
normalement associés à l'avemure. Is doivent être pr 
professeur où l'employeur qui leur donnera un bon départ dans lour nou 
velle carrière ; ils n& peuvent pas devenir un Apprenti Sorcier, par 
exemple, simplement parce que ce figure dans los dénouchés et qu'is 
ont 100 PE à dépenser Lo personnage doi découvi un Sarcier qui 8st à 
ds recherche d'un apprenti, puis convaincre ce PAL) qu'il est un candidat 
onvenable (ou suffisamment riche) pour la place. Après cola, una période 
d'étude et de pratique permet d'assimier les bases dos compétences et 
d'apprendre un ou deux sors, Ca n'est qu'à la fin de ce délai que le per 
sonnage pourra échanger ses PE contre des compétences et des promo 
dons. 


De même, devenir Marcenaire, Soldat, ou Chef-Cannonier n'est pas 
possible sans entrer d'abord dans l'armée. Se déclarer Chel-Cannonier no 
vous accorde ni les compétences, ni le plan do carièro associé 1 faut 
d'abord que l'on vous apprenne la tochnique puis vous devez passer un 
moment à La pratiquer. 


La découverte d'u maltre peut amener les 
aventures secondaires intéressantes alors qu'ls essayent de 
professeur où un employeur dans une profession qu'ils tiennent à 
embrasser, Ce n'est pas la peine de se déclarer Patrouileur Rural si los 
Patroulleurs uraux ne veulent pas de vous, ot so faire passer pour un 
présentant de la lo paut produire dos problèmes importants 
une fois déniché, l'éventuol employeur ou tuteur ne va pas forcémen 
accepter une personne simplement parce qu'elle souhaite suvre une 
nouvelle carrière. Le professeur ou l'employeur aura souver 


rsonnages 
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un employé — H à peutôtre 
à besoin de 


ertines carnères (es: 
3 ce que certains points 
s. Vous px vos aventures 


2 vou SI 


nent mieux avec 08 petits 
rounes de personnages facts avec les organisations de La 
— uk sions commerciales, te. Un Captaine-Meroenaire 
menant une force de 20 vétérans endurcis est pas waimont adapté. Pr à 
2, la campagne peut amener les personnages à défendre una baronnie 
ontie des mutants déchainés et des Hommes-bétes ; des aventuriers 
ayant uno cxpérience et un entrainement mitaies seront certainement à 
leur place. Un Estucant en Médecin ne pourait sans aucun douts qu'y 
rencontre une mort rapide, ou s'ennuyer ès vie. En tant que M, vous 
Pouvez diriger les personnages vers de telles aventures en leur faisant 
remarquer des affiches qu proclament : « On roœute — des Officiers, des 
sous-officers et des hommes de troupes — pour l'infanterie du Earon 
Ont » ou en fasant contacter un PJ Cepitane-Mercenae par un 1eprésen 
du Baron, En bloquant l'accès à certaines carrières, il est possible 
rodure des développements ans La campagne êll-même 


Dans La campagne de L'Ennemi intérieur, nous avons four des infor 
mations sur les employeurs ou les professeurs potentiels dans les car 
rièles appropriées au stade amant parle campagne. Ces PAU complète. 
ment détailés possèdent leur personnalité ex ont des mat 
pour engager les PJ, ou pour leur fournir un enseignement. De cette 
façon, nous avons voulu créer une campagne où l'action et les person 
905 progressent en parallèle 


Evidemment, certains personnages voudront parfois suvre uns car 
re qui n'est pas accessible dans là campagne. Dans d'autres cas, l pro 
blème est plutôt aisé à résoudre. Par exemple, | est acilo de devenir un 
Garda du Corps — il suffit d'avoir los dotations nécessaires et quelqu'un 
imême un autre PA) à protéger. Co changement est possible pour Warner 
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Murmann dans la Campagne impériale tout simplement parce qu'un 
des autres PJ est poutchassé par une ou des gersonnes imoonnues dont 
les intentions sont définiivement agresses | I est aussi tacle de deve- 
rir un Spadsssin, POUIVA QUE VOUS trouvez quelqu'un qui VOUS engagera 
dans voire nouveau re, où une cause pour laquelle des gens seront 
prêts à vous rétbuer pour la “défendre”. Dans les deux cas, aucune 
Connaissance paniculère n'est requisè ét à n'y à ren à aoprendre — i 
suffit simplement d'être à et d'agir 


Pour devenir un Cocher, le pérsonnage doi être engagé par une compe- 
gnie de diligence, ou 1 doit au mois avoir les moyens d'acheter un vêh 
eula et des chevaux pour s'étblr dars La profession. Devenir un cocher 
sans avoir de digence est évidemment grotesque 


Les personnages peuvent aussi chercher des empioyours dans le 
contexte de La campagne. Voulant devenir Médecin, un personnège doit 
contartor l Guilde des Médecins locale, ou un Médecin étabi. Dans cé 
cas, 1 doit réussir un Test de Socisbiité pour avoir un contact amical 
avec la guilde ou le PNJ Médecin, puis il doit réussir un Tost 
d'Embauche pour être engagé : 1 peut même avoir à cfoctuer d'abort 
une petite tâche. Avant d'accepter un Estudiam, le Médecin peut lui 
‘demandor des ingrédients pour ls confection d'un croque paricubère, 
ou l'onvoyer dans des régions subissant des épidémies pour contrôler sa 
volonté à saigrer les autres. Un nombre infini d'aventures peut jar de 
fout cels. Le MJ peut aussi décider que ic PJ ne devrait pas devenir 
Médecin à ce stade de la campagne at décréter que la guide n'offre 
aucune possiblié — « Nous avons un nombre de prabciens et d'est 
diants correspondant aux critères de la guide, mais’ nous vous romer 
clons de votre intérêt »; ou « Je suis désolé, mais j'ai Géà trois apprer- 
tis — 1 no m'est vraiment pas possible d'en prendre un de plus actuelle 
ment », Lorsque c'est possible, 1 est préforabe de lisser les PJ suivre 
Les carrières de leur choix, mais s's doivent pour cela produire un effort, 
il n'en seront que plus récompensés, 


‘Comme i a été précisé précédemment, poursuivre un cheminement do 
carrières peut créer toutes sortes d'aventures — un Sorcir pout vouloir 
qu'on hi locale certains ivres ou composants de sort ; les personnages 
qui s'engagoraient dans l'armée pourraient être envoyés dans des mis- 
sions tols qu'aller patruiler jusque dans un vilage lointain, ou remettre 
un mossage à un officier à des klométros do l. À ces occasions, les per- 
sonnages pourraient avoir à se battre on teritaire ennemi, ou Gécouvnr 
qu'un des membres de leur groupa est un espion ou un &sS8S5in BU S8- 
Ge de l'opposition. 


Quand les Professeurs Devienment PNJ 
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moins qu'eles ne soient d'ongine innée. Le pourcentage de chances ne 
s'appquo alors qu'aux personnages dont c'est la première camièro. 


Mais quo sa passe:tl si un personnage change de carrire puis décide 
d'apprendre une où plusieurs des compétences disponibles les d'une car- 
rire antérieure, mas qui n'ont pas été &cquises alors ? Evidemment, i 
ls compétences en question figurent encore dans lé nouvel carrière, 
ls peuvent être nomment acquises Sinon, le personnage doit otre 
gronére un entrainement spécifique supplémentaire pour les obtenir. De à 
même façon, un personnage pout vouloir une compétence qui no fat par- 
Ge ni de sa comère actuelle, ni de celles passées, Les règles présentés ce 
dessous indiquent comment fire, 


Le pince de base de ce système est que, lrsqu'ur personnage char 
De de care, si suit un entaimement, ae À acquiert une connaissance 
fudimentaré de toutes les compétences indiquées pour a caière. Cela 
ne signifie pas qu'il les obtient toutes, mais tôt qui sait ce qu'il faut 
für pour es développer auf du temps. C'est c qua reflètent l'acqus 
fon ta dépense de Points d'Expérionce. Lorsque le PJ a obtenu 00 PE, 
on estime qu'i 2 sufisamment d'expérience pour vanslormer 1 connas- 
sance iudimantaire d'une compétence en connaissance Complète et la 
Joueur peut ajouter cette compétence sur sa feulle de personnage 
D'autre par, les carires ne demandant pas d'apprentissage initial sont 
censées être suffisamment connues de ous les habitants de L'Empire : le 
personnage n'a qu'à s'entrainer tout seul pour développer les compé- 
ences qui eur sont associées. 


Acquisition de Compétences 
des Anciennes Carrières 


Lo porsonnaga qu vint de changer de carie n'est normalement plus 
en posiion de matérslser los connaissances rudimentares aoquises pré- 
cédemment ; ne devait donc plus pouvoir acquérir les compétences 
avelois dspondbles car il a abandonné les feclités qui ui auraient permis 
de le faire, Mais s' peut consacrer quelques heures par somaine à lour 
præique, pourra quand méme les obtenir on déposant 100 PE normale 
ment et en réussissant un Test d'inteligenco. En cas d'éche, ls 100 PE 
sont définitivement perdus et la compétence n'est pas apprise, Le person. 
nage pourra toujours recommencer. La durée totale de cet entrainement 
varie d'une compétence à l'autre. Pour vous donner quelques repères 
minimum, nous avons divisé toutes les compétences en quatre 
catégones 


En faisant de chaque employeur ou maitre patentel un PAU complet, 
vous vous consttuerez rapidement une réserve de personnages pitto- 
resques et intéressants avec lesquels les PJ pourront imeragr. Ces PAU 
pourront fournir une assstance par a suit et permettront aussi d'introduire 
Ge nouvelles avantures. Les aventuriers gagnant da l'expérience, ls auront 
de plus en lus d'amis et de contacs qu'is pourront entrainer avec eux. 


Los aventurèrs pouraient aussi ôtro piégés par de tels PAU qui, sous 
prêtexte de leur assurer un entrainement, pourraient leur fare commettre 
es actes légaux, pour ien du tout! « MÉmais, votre Honneur ! Comment 
pourais-je savar que c'était un Receleur ? Je prenais pour un honnête 
marchand. a le jure, j'gnorais totalement ce que ontenaf La boîte 


Apprentissage de 
Nouvelles Compétences 


Tout d'abord. 1 faut préciser quo tout personnage entament une carre 
da base pour laquelle dos compétences sont précédées do la phrase 
XX de chances do.” peut acheter normalement ces compétences, à 


PRATIQUE INTELLECTUEL 

Acrobat | Alphabétisation 

Acrobat Equestre à Astronomie 

Adresse au Ti Calcul Mental 

Ambidextie Canographie 

‘Atmes de Spécialisation Chimie p 

At Criromancio p 

Bagare Chirurgie p 

Camouage Rural et Utboin Confection p 

Canotage Connaissance des Démons m 

Chasse Connaissance des Parchemins m 

Conduite d'Attelage ‘Connaissance des Plotes p 

Contorsionnisme à Connaissance dos Rues m 

Coups Assommants Conscience de la Magie m1 

Coups Précis Construction Nevae p 

Coups Puissants Cryprographie 

Cracheur de Feu Cuisne 0 

Crachetage des Serrures Détournement de Fonds D 

Danse Divination 2 

Déplacement Sienceux Rural et Dressage 

Urbain Evelation 

Désarmement Fabrication de Drogues p 

Equitation Fabrication de Parchemins me 
Febication de Ponons mb 
Fabncation des Objets Magiques 
mb 


Formentation p 
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Explotation Minor: Heridque 
Flan Histoire 
Fuite Hypnotisme db 
Imitaton Id des Morrsnvants 
dongle 1d des Objets Magiques m 
Léctur sur les Lèvres Id des Parres 
Lune | Icarttions m 
Meneures Nautiques : Jesilere p 
Natation À Langage Secret p 
Onentation Langue Etrangère p 
Pantomime Langue Hernétique 
Pêche 
Piégeage Maitrise des Runes m 
Pistage Méditation m 
Reconnaissance des Pièges Métallurge p 
Hésistance à l'Alcool Musique D 
Torture À Numismatique 
Travail de la Pierre j Pathologie p 
Travel du bois Petograghee 
Traval du Métal Potamoiogie 
Ventriloquie à Préparation de Poisons D 
Violence Forcenée Radiesthésie D 
Vol à la Tire 
PERSONNEL 
Bouffonneros 4 
Chant Vo 
Chârisme p 
Comédie vp 
Commerce p 
Corruption p 
Déguisomont /p 
Eloquonce p 
Empise sur les Animaux p Rôfires Ecirs 
Etiquette vb Résistanco Accrue 
Humour p Sixième Sens 
Jeu p Vision Nocturne 
Mendicité p 
Narrtion p 
Piroros vo 
Sens de la Réportie p 
Séduction p 


Explication des Catégories 
PRATIQUE : Ce sont les compétences pour lesquelles co n'est pas tele 
ne 
acquises grâce à un travail acharné, à l'auto-disciplne et à la motivation. 


Lorsqu'elles sont suivies d'un ‘1° elles na pauvent être apprises sans 
laide d'un instructeur expert on la matière. 


INTELLECTUEL : Pour ces compétences, la théorie et l'éuition sont 
importantes. De façon générale. n'est pas possible de les apprendre par 
so-même. 1 faut aussi souvent une bonne mise en pratique — c'est ès 
bien de connaître les théories cocemant l'entrainément des animaux, 
mais VOUS ne pouvez pas vous estimer compétent tant que vous n'avez 


Repose Sans Paix 


pas fan travaller queiques bêtes. Ces compétences sont suivies d'un *p 
D'auxres ne peuvent ètre apprises qu'en suivant unie catière magique — 
elles ne seront jamais enseignées à quelqu'un qui n'a pas achevé au 
moins une des carrières suivantes : Ovates, Initié, Apprenti Sarcie, 
oprent Alchimiste (elles sont suvies d'un “n°. 


PERSONNEL : Dans ces compétences, ce n'est pes ce que vuus fees 
qui importe, mais comment vous le faites. On peut généralement les 
sporendre seul (cales qui demandent un nstructour sont suivies d'un 1 
rrais faut loujours une période de pratique (suivies d'un “p'1 


In : Co sont, en gros, les compétences que vous avez dopuis a nas: 
sance où que vous ne pouvez acquérir qu'après avoir longuement pratiqué 
une carière particulière, | n'ya pas d'autres façons de les acquéri — quél 
que sait son entrainement ou ses études, quelqu'un n'apprendra jamais à 
voir dans le nor, par exemple. 


Durée de l'Entrainement 


Le temps consacré à la pratique/étude dépend de la catégorie de là 
compétence 


Les compétences pratiques demandent 2 heures d'entrainement quot. 
don pendant 306 semaines, avant que le personnage puisse tenter s0n 
Test d'int. Do plus, si un professeur est nécessare, | doit suparvsor lo 
personnage pendant au moins ia moïié du temps, 


Les compétences intellectuelles demandent 2 heures d'étude quot- 
dienne plus 2 heures par semaine avec un professeur, pendant 6+2D6 
semaines, avant de pouvoir tenter le Test d'int. Lorsque l'apprentissage 
s'accompagne de travaux pratiques, l'étudiant doi y consacrer 2 heures 
supplèmentaires par semaine. 


Les compétences personnelles sont beaucoup pls dico à quantifier 
en ce qui conceme le temps consacré à le praiquelétude. Certaines per- 
sonnes peuvent assimiler une compétence particulière en peu de temps, 
d'autres vont bataler en vain pendant une éternité. 

Le pinope général 8t que le personnage qui veut acquérir une de ces 
compétences don s'exerost 2 heutes par our pendant une période égale à 
100 mons son score en Socabité. 

À La fin de ce délai, offectua son Test d'in pour savoir la réussi, Si 
la compétence exige un professeur, ls personnage devra être supervisé 
pendant au moins 2 heures par semaine 


Coût de Instruction 


Le coût variera évidemment en fonction du PAL (et peut aussi être 
mod par des facteurs tels que votre volonté de voir un personnage pré 
cis acquérir une compétence perticulbre, ou nonl. Comme base, Vous 
pourrez estimer que des professeurs do compéfencas pratiques ou por- 
somells teront payer 1D8 CO de l'heure, alocs que les instructeurs de 
compétences intellectuelles demanderont 1D10+1 CO de l'heure. 


Entraînement Accéléré 


Un personnaga pout préférer suivre des cours accélèrés plutôt que de 
ne consacrer que son temps libre à l'apprentissage d'une compétence. 
C'est paritement acceptable à condition que 1) lé personnage ne tente 
pas dé tavailer plus de 10 heures par jour; 2 l'instructeur concemé (sl y 
n a un) soit d'accord ; 3) le nombre d'heures qui y est consacré sot égal 
au toxal demandé. 


Un Professeur Tipe 


Le PNJ détailé ci-dessous peut intervenir dans toute campagno 
Warhammer. Conçu pour sinsérer dans ls parti aldorionnc do Mort 
Sur le Reik. Heinz von Naprump peut êtro aisémont déplacé, on chan 
geant quelques détais évidents. | montre commant des PNJ intéres- 
sants peuvent foumir aux PJ des compétences, des changements de 
camière tout en étant aussi une source d'informations et de contacts 
PA 
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Heinz Von Noprump - Humain, Erudit 
(EcEstudiant/Gentilhomme) 


do 


Cadet d'une rene tam 
qui se sont rassemblées à À 
a montré ès jeune un if 
Empre. Ses ps 
dans 
Hoi €: 
d'un zéralement exaspérant 
hommes, Sos vêtements bruns 
sihauette bouffe et un peu 1 


norrbreuses fsmsles nobl 


individu tuto 


la. Ses lunettes 
peu ot, ma 


1158 sourie toujours de l'heure, comme s'il 
manquer un rendez-vous important. 11 
d'inconnus, mais 1 devient nent cordial 


bagages où des prétentions de levé 


Bien que très iméressé par L'Emaie, Heinz ne l'a pas beaucoun visé. 
préfère de beaucoup se plonger dans les expénences que d'autr 
annes ont portbos par écnt, à l'acquisition de données de promére mar. 
Malgré cola, c'est un gran érudit et connaît 
graphie de L'Empire. 


r Mitoie et La géo 


sa ve d'aduite, Her vr dans des chambr 
de tout un feras dans de l'unversié 
pe de kil Heinz ense 8 ex Là géogre 
ab, ui 05t possible de transmettre l'essontie 

lu-mbmo 59 préoccupe d'exé 
d'eau de L'Empire. Actuelement, 
roc at Nuin 


Universitaire pendant ta 


encombrées de cartes 


où sa gouvernante 5 
phie, En tant que Len 

à du traval ennuyeux à des su 
euter des cartes précisos des cour 

Gample des dannses sur le Re a 


M CC GT FE B | A Dex Cd int Ci FM Soc 


3 96 32 33 658 1 34 30 6 36 50 2 
\ AGE : 42 
Compérences 


Alphabétsation, Astronomie, 
quette, Héraldique, His 


stograchie, Charisme, Ea Etr 
Langage Secret — Classique, Langue Etrar 


4 oëre — DialecteBretonnir, Langue Hemmétique — Magiane, Numisma 
tique 
\ Possessions 


Dague, matériel d'écriture, tricome, perruque blanche poudr 
1 gnons à verres épais, costume brun couvert de taches de nouriure. 


Heinz peut faire La connaissance des aventuriers de maintes façons. 

| pourrait simplement les rencontrer dans une auberge au bord de l'ex 

Alors qu'il flâne sur les quais, S'à voi les aventuriars. à pourrait tente 

À d'engaperls conversation sur le Flauve Roik, une des grandes passions de 
son existence, Ou bien les PJ pourraient le sortir des gifies de bandits 
lors d'une 

} (Comme autre solution, is pour 


pire. Au 
en entendre par es 348 “ mé p'otectour POUT TOUS 
élevé, à Université; À peut 
cadres et uni 


ombre et brumeuse. 


on auprés des at 


lmismatique 
sation, cons 
mpte des avd 

Le succès de ses inter. 
aventuriers, mais il devrait 


ui, faut rs 


ie Bambra et Phi Ga 


EE PE 
85 
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Les Conseils du Maître d'Armes 


Règles de Combat Revues 


Co chapitre présente une sélection de règles de combat nouvelles ou 
revues pour Warhammer, le Jeu de Réle Fantastique. Les règles tevues 
ont été conçues et testées pour améhorer les règles précédentes et 
devaient donc les remplacer, Le MJ et les joueurs devaient les juger lors 
d'une “période d'essai” convenu, afin do s'assurer que tout le monde en 
est saüsfoit avant de les intégrer définitivement si la réponse est positive 
Les règles supplémentaires améliorent le jeu, mais certaines (comme le 
modificateur optionnel d'ntiativel lo ralentissent parfois. Cela ne devrait pas 
poser de trop gros problèmes, puisque les combats de WURF ne durent nor- 
malement jamais 18 longtemps; si tout le monde trouve que le rythme est 
vraiment trop ralenti La nouvelle ‘égle peut être ignorée. Dans ia mesure du 
possible, les règles figurent dans le même ordre que dans WRF. 


Aucune règle n'est indiquée ici pour détomminer la surprise, car cela 
change trop selon les circonstances, les compétences spéciales et 


d'autres facteurs, Le système d'Intiative Eflecte décrit c-dessous donne 
une plus grande flexibilité dans La détermination de a surprise. Le MJ peut 


‘décréter que, plutôt que de perdre un round entier peut-on étre vraiment 
surpris pendant 10 secondes ?) une créature surprise réagjt avec rotard 
‘an perdant de l'IE. Là encore, le 1emps perdu dépendra des circonstances. 
Un MJ qui ne serai pas tés sûr du délai que cela pout représenter peut 
déterminer aléatoirement l'E perdue grâce à 1D3 x 10. La section sLivan- 
1e consacrée à l'IE fournira des explcations détailées. 


Initiative et Initiative 
Effective 


Au cours d'un round de combat, los personnages et les créatures offec- 
tuent leurs actions dans l'ordre décroissant des scores d'1. Le livre de 
règles WJRF donne des modiicateurs (charge, passe gagnante, etc} qui 
peuvent varier d'un round à l'autre ; le score d, pour la détermination de 
l'ordre des actions, varie donc à chaque fos. Blen entondu, le score d'1 de 
base d'une créature ne change pas avec ces modificateurs. Le système le 
plus simple consiste à employer le terme d'Instive Effective IE) pour 
indiquer le niveau temporaire de cette caractéristique en fonction dos 
modiicateurs et cela permettra de résoudre d'autres problèrnes. 


Exemple: Heïmut la Guorior ayant 45 en 1, combat un Gurier Skaven 
(401. Lors du premier round, à rate son coup aers que le Skaven l'entlle 
etui infige 1 Point do Dommage. On considére que le Skaven a remporté 
cemte passe (voir WURFI. Le Skaven bénéficie donc d'un modificateur de 
+10 à son au deuxième round. Nous pouvons donc dire que, au prochain 
round, l'Initiative Effect du Skaven est do 50 at celle d'Helmut est de 
45. La différence devient cruciale, car le Skaven va pouvoir porter son 
coup avant Heimut. 


Lutsation de l'IE permet d'avoir un déroulement des combats beau- 
coup plus réguier, comme nous allons le voir maintenant, 


Modificateurs de Séquence de Round pour 
[IE : Modificateur d'IE Optionnel 


Considérons deux créatures en combat, aucune n'ayant l'avantage du ter 
rain, de la charge, de la surprise, el, l'une ayant 85 en 1 l'autre 54, Leur 
rapidité d'action est presque simsre et le modficaeur d'IE optionnel que 
nous suggérons reflète ce phénomène. 

ant chaque round de combat, ie M détermine aléatoirement le camp 
qui est légèrement avantagé à cause des vañatans du temps de réaction, 
grâce à 106 et 1D1O. Un score de 13 sur l premier dé donne l'avantage aux 
PJ, de 46, ce sont les adversaires qu l'omportent. Le résuitat du 1D10 est 
juré au score GIE du camp avantagé. 


Exemple : Helmut ( 45) et ses amis Skaïer le Forestier Elfe (1 63) et 
Ragnerek le Forestier Humain 1 39) combattent vois autres Skavens (40) 
Au début du combat, le MJ lance 1D5 et obtient 2, favorisant les aventu 
fiers : ID10 donne 7 et chaque personnage peut ajouter +7 à son IE à co 
round. Les IE respectives des aventuriers sont maintenant 52, 70 et 46 ; 
ous os peuvent agir avant les Skavens. La différence peut étre vitale. 
car Ragnerek progresse dans l'ordre des ataques. 
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Ce mocicateur optionnel acc l'incertitude des événements lorsque des 
créatures aux ntatnes sensblement équivalentes safiontent et garanèt que 
Les créatures ayant des Indatves nettement supériaures goroeront avantage 
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Actions Diverses 


Répartition des Attaques 
Multiples 


Le système IE est ès utio dans cos circonstances. Les combats dans 
lesquels sont impliquées des créatures ayant diverses attaques muiiples 
sont déficats à gôrer. Une crésture avec 1 40 et 2 Attaques doit-elle porter 
28 deux ataques avant une créature avec 1 36 ex 5 Artaques ? Cela n'est 
es ès plausible et le système IE progose un soution pratique. 

La formule est simple. Drusez l'E de a créature au début du round 1 de 
baso, modifiateur optionnel, machficateur de passe gagnante, etc} par le 
nombre d'Artaques qu'elle peut porter. Ses coups seront portés à un rh. 
me réguler au cours du round. 


Par exemple : Serafn, un Assassin Elle avec 1 70 tait face à un Ogre 
avec 1 20. L'Ele possède 3 Ataques, l'Ogre deux. Avec le modiicateur d'1 
optionnel. le MJ détermine que l'Elfe possède un bonus de +2 pour IE. 
8 qui fat un total de 72. 

Les trois Ataques do l'E s0 produisent on 72, 48 ot 24 ; los doux 
ripostes de l'Ogro ont leu en 30 et en 15. La séquence des ataques est 
donc : Elo, Elo, Ogre, Elfe, Ogre. 


Les fictions égales ou supérieures à la moitié sont arronches au-des- 
sus, cells inférieures sont arrondies en-dessous lavéc une IE de 70, les 
attaques se produiraent en 70, 47, 24). 

Ce système ne prend pes trop de temps à appliquer car les attaques 
tuhpls pe s'applquent qu'aux combats au cors--corps et non pas aux 
rs de proscties où à la mage. De plus, les joupurs n'auront pas trop de 
dificuités à établir certe division de coups puisque le nombre maximum 
des atiquos des PJ est de 4 notre Assassin est presque à son maximun. 

Lo MJ pout alors traiter les actions des PJ et de leurs adversaires tout sam 
pement en suivant l'ordre descendant des IE, selon à technique habituelle. 
La seul diférence est que les deuxième, troisième, etc. attaques seront Gif 
Hérées et que certains monstres et PJ entreront dans Là bagarre plus d'une 
Los, Ce système permet de répartr les coups muñiles ; personne ne peut 
donc ifiger une volée de coups grce à une 1 dla avant que l'adrorsaë, \. 
même sa plusieur attaques, puisse tenter de porter son ou 505 coups. 

Les actions dos séquences d'attaques mutiples ne peuvent pas être 
rotariées ; les seront simplement perdues. Dans l'exemple cdessus, si, 
pqur une raison queleonque, le Assassin avai pas porté son attaque 
d'IE 72, i n@ lui en resterait lus que deux, qui se produiraient aux 
moments prévus — IE 48 et IE 24. 

Les différences élevées d ne sont pas atérées ar ce système, Par 
exemple, notre Elfe Assassin pourait foujours infiger ses toi attaques 
avant qu'un Géont (20 puisse asséner ses cinq coups. C'est parfaitement 
concavable car ls différence des est rès grande ot le temps de réaction de 
cos créatures est totalement différent. Bien entendu, quand le Géant à 
déraré, à ny va pas avec le dos del cuiller ms l' (et EL mesure essen- 
tellement à capacité de réagi rapsdement. pas cell de porter de nombreux. 
oups {cest déterminé para caractéristique Attaque de La crésture) 


Un Sistème Sinplfié 


Il existe une variante plus rapide, mas moins réaliste, de ces règles 
pour les attaques multiples ; on utiise la même 1 de base et l'ordre 
d'attaque commo c-dessus, mais en appliquant das modificateurs de 
passe gagnante, de charge, de surprise, etc. aux attaques individuelles et 
on au score en 

De cette façon, le MJ'et les joueurs n'ont pas à changer IE à chaque 
round. Cane option est plus rapide. mais el 2 un fort effet négaut sur les 
personnages ou les créatures ayant plusieurs attaques et qui commencent 
avec une non ahéréc. 


Le dégginé d'une arme qu va servi immbdiatement devrait vérité 
ment prendre du temps ! Les règles suvantes sont applicables 

Les Ames à Deux Mais et es Arcs de lou genre sortent On un und 
complet. Si Farc n'est pas armé, son temps do chargement (rchatge- 
ment doi aussi être pris en compte 

Les Bouciers et Rondaches sont prêts à l'usage en un found S'is ne 
sont pss déj accrochés au bres (par exemple, s'4 sont portés sur lé os. 

Les Armes Simples, si les donent être dégainées, réduisent IE {voi 
c-dessousl. La pénaité varers en fonction de ia tailo de l'arme. Un cou 
eau ou une d8gue peut être rapidemont dégoiné et la réduction de l'E 
n'est que de -10 (en supposant que l'arme est à portéo de main}. Dégoiner 
une épée ou une autre Ame Simple de plus grande talle fat perdre -20 à 
TE. Edemment les pénalités GE ne s'appliquent qu'au round de combat 
pendent lequel arme est dégainée 

Vous devrez décider du temps qu'il faut pour sortir los autres armes 
solon qu'eles sont à portée de main ou non. Par exemple, un fouct onrov 
18 autour do la tale sera sans doute prêt en un round mais, sh O5 accro. 
ché à la ceinture tout enrouié sur une fiston dégrafable, sera plus vite 
récupéré et l'IE ne sera réduit que de -20. Les plus longues à prendre on 
man sont les arms rangées dans es 5205 à do. 

Objets Empaquetés : Le temps nécessaire pour sorti un objet d'un 
530 à dos dépend du niveau de remplissage de ce dernier ! De façon 
générale, plus À y à de choses dodens, pus le total d'Encombrement (Enci 
51 élevé et une règle relativement simple pour sorvr 

A fout un round pour ouvrir ls sac (cela comprend le fait de l'enlever du 
dos s'est placé ainsd, Pus, pour trouver un objet, on met ! round par 30 
Points d'Encombrament dans le sa, ou autour. 

Les pertos d'IE dues à des actions diverses sont appliquées après avoir 
réparti les attaques multiples. Cela peut faire perdre une où plusieurs 
atlaques de cette séquence d'attaques multiples. Voir Aépartition des 
Artsques Mules 


Attaques sur Différents 
Adversaires 


Il est généralement possible do répartir des artaques sur plusieurs 2<ver- 
saires lors des combats au corps-à-corps dans un round, mais au moins 
une Attaque sera perdue par “changement”, du même plus si le MU décide 
qu faux parcourir plusieurs mètres. Par exemple, un personnage disposant, 
de 3 Artoques et qui combat deux Gobelins pourrai d'abord rappor l'un, 
puis se tourner ou se déplacer pour frapper l'autre. Les changements 
d'Atque ne doivent pas être nécessairement déclarés à l'avance. Par 
exemple. si un Guerrier infige involontairement un coup critique sur un 
ennemi, 4 peut alors changer ses intentions lrapper à nouveau le même 
ennemi et tenter d'atteindre une autre cible avec les Atfaques qu'à lui 

ste 1 n'est cependant pas possible de diriger des projoctles sur des 
adrorsases différents lors d'un combat par projectiles. 


Les Conseils du Maître d'Armes 


Repose Sans Paix 


Combat Sans Arme 


“Table de Localisation des Coups de Fouet 


Errer 


La pénalité aux dommages pour es poings (ou les cour 
de à -3. Un personnage connarsmnt ls Bagarre peut 
2 de ce moficateur, mais à subi toujours le -1 restant. La pénale 
d'ahaque est toujours da -20. Ceïa rappelle qu'une dague ou un poignard 
{oéraité aux dommages -2) est sans aucun doute plus dangereux qu'un 
poing, et c'est pourquoi la pénalité aux dommages des coups de poing #51 
augmentée. Les armes de paing ont le même modificateur de dommage 
{+1} qu'avant N'oubliez pas que toutes les attiques sans armes sont des- 
finées à assommer (Voir WURF) que cela plaise à l'attaquant ou no 


Les Ares 


Le Fouet 


Bien que la compétence Armes de Spécisisation — Fouet existe, cette 
ame inhabiuells et puissante n'est pas vértablemont décrite dan le hvre 
de règles WRF. 

Les Fouets sont muris de longues poignées, d'emiron 1 mètre, auxquelles 
est find un cordon 1ésistat, Cette lanière est généralement tale dans une 
peau d'animal très dure, ou dans dos bayaux — a corde et les autres maté- 
faux fireux ne conviennent pes. Les meilèurs fouets sont mportés dans 
L'Empire at sont constitués do peau de ünocéios, mas l'ntesti de To (s 
vous patvenez à an obtenrl est aussi un bon chonk. ls sont rares et coûtent 
15 CO plus 4 CO par mètre de lanière. Les laniôres varient entre 3 et 7 
mêues laudessus de 7 mètres, alez no sont plus mamables) et leur longueur 
permez da déterminer La distance maumum pour frapper unie cb: 

Quelqu'un qui manie un fouet détermine 523 chances de portr un coup 
avec: sa CT {comme un lasso), La localisation du coup se fait normalement, 
mais 288 effets sont importants et sont détaihés dans la table suvante 


Si des dommages sont iniligés. La victime doi réussi 
un Tes de Demténté où être aveugiée par la douleur 
pendant 1 round. 


Bres Si la victime encaisse des dommages et qu'elle tent 
quelque chose, ele doit réussi un Test d'Endurance 
où tasser tombor l'objet 


À y a 50% de chances pour que les deux bras soient 
igotés. Dans ce cas, I victime ne peut rien faire sauf 
emer un lest de Dextérié à cheque round pou 58 
inérec 

Jambes Si l'utdisateur du fouet réussit un Test de Force, la 
Victime peut être projetée au sol et traitée comme 
une cible inerte. Cela s'ajoute aux chances habi- 
tueles d'être empévé (vor c-dessous). Une victime 
ne peut pas être envoyée au sol si sa Force dépasse 
sil du fouetteur de plus d'un point 


Un fouet possède una Fareo Effective de 1 et tout coup porté par un 
fouet, qu'il provoque des dommages ou non {si un jet de CC est réussi) 
peut empérer l ble, à moins qu'elle ne réussisso un Test de Dexérté 
avec une pénaité da -10, à enter à chaque round. 

Bien emtondu, une seule crésrure peut être empétrée à un momont 
donné. Ell se bat alors avec une pénalté do 10 aux compétences cancer 
nées ot cette pénañté peut aller jusqu'à -20 si le fouetteur no fait rien 
d'autre que tirer énergiquement sur la poignée du fouet. 

Tout ces fait du fouet uno arme formidable dans les mans d'un spécialiste 
compétent vous pouvez donc en modérer les effets dans certaines icons 
lances. 

Par exemple, un Halehng qu entoure les ganoun: d'un Ogre avec son lout no 
parviendra probablement pas à e renverse, même sd réussi son Test de Force, 
vous pouvez appiquer tout modfcateur qui vous Serbie convenable 


; 


Parade 


La changement de régies est très important 1 Un personnage ayant là 
compétence Armes de Spéciafsation — Armes de Parade peut maintenant 
résisar una parade libre avec une arme de parade en plus de ses ataques 
normales. 

Une seule parade de ce type est possible bien que le personnage puisse 
utiiser une ou plusieurs attaques comme parados supplémentaires. La 
parade ira dot être eflectuée avec une arme de parade — main gauche, 
brse-ame, rondache, Certe parade le ne peut pas être échangée contre 
une attaque supplémentaire, de quelque sorte que ce soi | 

Cos modifications font des bnse-lames des armes bien plus utiles 
qu'avant ; pour compenser cela, une autre modification doit être api 
quée : le fonction bise-arme de certe arme spéciaisée ne fonctionnerz 
pas lors de cette parade libre. El ne sera applicable quo lorsqu'une 
attaque est sacrée pour donner une parade supplémentaire avec Le brise 
lame, comme dans le règles habituelles de WURF. 


Projectiles 
à Modifiateur de Toucher 


La table suvante remplace cale qui figure dans le ivre de règles WURF 


“Généralement, tout ce qui est infé- 
riour à 30 cm de haut et de long 
} compte comme petite cible. 


Tirsurune perte cble 10 


Tirsurune grande cble +10 Généralement, tout ce qui ost 
supérieur à 24 m de haut (Géant, 
Ogre, Trol, etc, 

rh pari dune monture 10 Telun cheval ou un chariot 
en mouvement 


Tisur une cible qui court -10 | Déplacomont à l vresse maximum. 


Tirsurune cble qui -20  Voircrdessous. 
S'esquive 
À Trélongueportée  -10 | Longue Portée par rapport à l'ame 


employée. Se référer à la Table des 
} Projocties, 


| Tiräponée extème  -20» Portée Extrème par rapport l'arme 
| employée. Se référer à la Table des 
i Prokcties 


Lancoment d'un -10_ Telune pierre, un vase, une chaîne, 
projpctle improvisé ete. 


Cible cachée deribre 10 
un abriléger 


La cble est parlement cachée par 
de la wégétarion, des arbres, etc. 


Cible cachée derrière -20 
un ab solde 


La cible est partiellement cachée 
par une consuction en pierre ou 
en brique, un mur ou des remparts. 


{Une ile qui sauve court à sa vitesse maximum tut en effectuant des 
| agsgs et des bonds de cé. Ca ne se produis qu'avec des crétutes 
{assez malgnes pour fare {un M héstant peut recourir à un Test d'in, 

mais cols permet aux PA d'assurer une retrate relativement sûre sous le 


Repose Sans Paix Les Conseils du Maître d'Armes 


feu d'orcs ennemis. Une cible qu s'esquive ne parcourt que 75% de La dis 
tance en vitesse maximum, $ cause des irrégularités de sa course (par 
{exemple avec M 3, le méxmum de course est de 48 m per round, a vtes- 
2 d'esquive est de:36 mèures per round. 

Pour tout le reste (comme les Tests de Aisque, qui augmantont Iente- 
ment à chaque round à cause de ia fatique, etc. l'esquive est considérée 
corne l'alure rapide. 


Armes de Distance dans 
Les Combats au Corps-à-Corps 


La règle ia plus simple est de considérer que les armes de distance peu- 
vent êve employées au corps --comps, mais sans pouvoir être recharges. 
Al n'est absolument pas possible de glisser un carreau dans une arbalôte et 
de la retendra pour trer lorsqu'un Ogre puant tente de répartir votre cor: 
vel sur le sol avec un gourdin monstiueux. 

Les tentatives instinctives pour échapper à un te! destin empêchent de 
maintenir là concentration at la discipline nécessaires au rechargement 
d'une arme à distance. Les haches ou les couteaux de lancer peuvent 
aussi servi, mais À est peu probable qu'un personnage doive ou veulle les 
utlser car à risquerait d'atiaindre un ami par erreur (voir Tror lors d'un 
Combat au Corps-+ Corps. 


Tiers d'un Combnt au Copsd-Coms 


(On suppose ici que lo tireur souhaite atteindre une cible spécifique (ou, au 
mois, en éviter une; sinon, utilisez le règles pour Ter sur un Groupe. 

Le tr lors d'un combat au corps-à-corps est possible, mais le parsonns- 
ge pout éprouver quelques dificukés à atteindre sa cible prévue. 

Les chances pour qu'une telle errour 9 produise sont de 5% par créa 
Lure supplémentaire dans le groupe combattant. 

Le M] détermine aléatoirement là créature attointo. Si la CT du üreur 
n'est pes très élevée, à n'est pas nécessaire de faire un nouveau jet pour 
déterminer si une autre cible a été malencontreusement attointe. suffit 
d'ajouter le nombre approprié à l imite supérieure de la portée. 


Par exemple Helmut est attaqué par quatre Gobelins et Fagnorok le 
Foresher est # 200 mètres dans un terrain inégal. Ragnerek est assez habile à 
Fac long. avec un CT 6e 85 ; même avec la pénalté de Portée Exrème (20 
‘la ces chances modérées pour toucher. Son joueur obtient 44, un tir manqué. 

Sa CT apstée étant de 36, et comme l y à quatre cbles secondes 
(G autres Gobelins et Helmut}, un jet entre 36 et 55 (4 x 5 = 20%, ajouté | 
19 CT de 35) indique que quelqu'un à été touché. Ce résultat de 44 signifie 
‘donc que la flèche à atteint l'un d'eux ; le MJ lance 1D4 pour déterminer 
qui, ot un des autres Gobelins s'effondre, la flèche plantée dans san esto- 
mac. Ragnorek sort une autre flèche en espérant que sa chance durera, 
Helmut aussi 


Une fois que l'on s'est assuré que la cible a bien été atteinte, | auffit de 
sure la procédure normale de localisation des coups et de déterminer los 
dommages. 

Le groupe est défini ici de la manière habituelle : ce qui se trouve à plus 
de quatre mètres fat parte d'un autre groupe. 


Ga surn Grpe 


L'ancienne règle qui veut que la CT soit doublée lorsqu'un groupe ost 
visé si le üreur ne spéafic pes une cible particulière est modifiée. Le 
bonus de la CT devient 5% par créature supplémentaire dans le groupe. 
Ainsi, sl compte ois créatures en tout, le tireur bénéficie d'un +10 à sa 
CT, sd en compie quatre, le bonus sera de +15. et. 


Par exemple : Ragnerok tire maintenant Sur un autre groupe de quatre 
Gobeins qui est auss: à 200 m de distance, | no désigne pas de Gobeln 
comme cble paricuïére. Sa CT est de B5 et sos chances pour toucher 
sont de 50% (55, -20 pour le Portée Exttéme, +15 pour les trois cibles 
suppémontares]. Si réussi son Li, sa victime est désignée aléatoire. 
ment en lançant un G$ adapté. 


TT 


RE 2 


La différence principale entre ces deux cas peut être la spécification 
poshive d'une cible (r je veux tre sur le gros Gobelin ave le foutrd 
rouge ») où négative {Je veux ter sur le groupe sans atteindre mon ami 
qui est en plein dedons ». | et souvent plus faclo de gérer le cas négati 
en spéciiant une cible arermaïvo dans le groupe. 


Bombes Explosives 
et Incendiaires 


Repose Sans Paix 


us Portée 112 mêtres): 1D6 mètres 
eme 120 mésros : 1D6 + 108 mêtres 


Les réductions de dommage qui s'appliquent aux Portées Longues et 
Extrêmes no concoment pas la istance sur laquelle est lancée ls bombe, 
les dépendent de la distance entre le centre de l'explosion et toute cible 
présente dans le rayon de 8 mètres. Les dommages sont réduits de -1 
pour les cles entre et 4 mètres at de -2 pour ls cbles de 8 à 8 mètres. 
Les créatures à pus de 8 mêves no subissent aucun dommage. 


Installation des Bombes 


Le ivre de règles WJRF affirme justement que les bombes instalées 
pour l'explosion ne demandent pas de jet d'attaque, mais certains trages 
Sont indispensables, pour les raisons suivantes. 

Le personnage qu installe la bombe doit déterminer le ternps pendant 
Lequel l'amorce va brôler, Uno amorce pout durer de 1 round à (en théorie) 
une durée indéfini ls trainée de poudre menant au tonneau 1) 

Après son allumage, l'amorce brûle normalement pendant le premier 
round. Mais, à chaque round suivent, le personnage doi lancer 1D100 et, 
sur un résuñat de 96 ou plus, l'amorce grésile et s'éteint (mais peut être 
ralluméel 

Vous pouvez éventuellement réaliser un jet secret pour donner une 
chance à l'amorce de se ralumer d'ele-même (particulièrement à La fin de 
53 durée, lorsque le personnage va ralumer la mèche, ls bombe lui expo 
59 à à figure) — une chance raisonnable sorai d'environ 10%, 

fin lorsque l'amorce arrive à son terme, les risques habituels pour 
qu'il y ait ur problème d'ignition sont toujours présents ; sur un jet de 
10100, tout double naturel {11, 22, etc.) indique un problème dignition 
{voir WJRP, 

Vous êtes aussi libre d'accorder des Tests d'Ecoute aux créatures 
proches de la bombe ; une amorce allumée produit toujours un bruit 
Léger. 

Dos modficateurs pouvent être appliqués on fonction de la distance et 
du niveau du fond sonore (par exemple, des Gobelins ivres qui crient 
n'auront que très peu de chance d'entendre le crépitement de l'amorce) 


Localisation des Coups 
et Coups Visés 


La règle s'applique à La fois aux coups visés en coms d-corps et aux rs 
de précision (voir WRF avec des armes de distance. Si l'attaquant préc 
39 qu'il tonte d'attaindre une partie précise du corps, une pénalité 
s'applique à la CT ou à la CC, selon i cas, comme suit 


Avec leur portée limitée de 10 mètres et leur rayon d'action de 8 
mètres, ces armes n'ont que peu d'utiné en tant qu'armes de distance. 
Les nsques de problèmes d'ignition sont suffisamment élevés pour 
qu'ales restent ès dangerouses : l'amélioration do le fobication de ces 
objets na perturbera pas l'équiibre du jeu et les portées de ces deux pro- 
jectios passent maintenant à 


Courte Portée : 5 mèves 
Longue Portée : 12 mètres 
Portée Extrème : 20 mêtres 


La direction et le point d'attesrissage des lancers ratés sont normale- 
ment déterminés avec 1D8, mais & distance séparant l ble et le pont 
d'armée de la bombe dépend de la distance d'où à té lancée project. 


Coups Visés 
Locausanon ___ Moocarur 
Tète 2 
Bas 20 
Tronc 10 
Jambes 10 


L'attaquant doit spécir le bras qu'il tente de toucher. n'est pas pos- 
sibie de spécifier les bras, car ds sont séparés pa le {nc et ne peuvent 
pes être considérés comme une seule cble de visée 

Sie coup Gé rate,  n'tteint pes une autre partie du CONS. 

Les pénaiés indiquées c-dessus sont annulées si 'etaquant pout 
bénéficier de l'avamage de l surprise, ou si a cible est mere len option, 
une cble empévéo si la parie empéirée est iséal. Les pénaltés supé- 
rieures de la tête et des bras roièrent le fit que les créatures protègent 
ces parties à 1 fi par réflexe ot par des actions conscientes, ce qui les 
rend paricuñèrement difficiles à ateindre spécifiquement 


l 
l 


La première paris do co chapire présomte 16 nouveaux sons de Magie 
de Bataille pour Warhammer, le Jeu de Rôle Fantastique. Les Sorcers 
et les spécialistes y ont normalement accés. Pour les Ceres de diverses 
divinités, les indications figurent aprés les descnptions des sons. Le cas 
des Druides et des nouveaux sons de Magie Druidique est rit dans la 
deuxième moitié de oo chapitre. 


Los nouveaux sorts figurent en italique. 


Listes des Sorts de 
Magie de Bataille 


Niveau Un Niveau Deux 
Arimosité Magique Aura de Protection 

Aura de Résistance Brouilard Mystique 
Boul de Feu Démantéiement 
Débiité Déroltion 
Découragement Duel Psychique 
Détection de là Magie Ecir 

Enhousiasme Frénésie Magique 
Force de Combat Haine Magique 
Guérison des Blessures Légères Panique Magique 
Immurité conte es Poisons — Rallèment Magique 
Main de Fer. Ressasissement 
Proicties Enflammés Voi de Pouvoir Magique 
Rafale de Vent Zone do Formoté 

Vi Zone de Sanctuaire 
Niveau Trois Niveau QUATRE 
Afablissement Absorption de 8 Magie 
Corrosion Accélération du Temps 
Dissipation d'Aura Arme Enchantée 
Dissipaton de lo Magie Aura d'iminérabiité 
Epée Animée Changement d'Alégsance 
Fuite Explosion 

Instabité Magique Force Spiituele 
Invinérabité aux Prosctles  Guérson des Blessures Graves 
Molécition d'Atracton des Ammobiisation 
Proecties Nage Fétide 

Manteau de Ténèbres Zone d'inmurité Magique 
Peur Magique 

Pant Magique 

Srupiité Magique 

Transfer d'Aura 


Note : De nombreux sors peuvent être lancés sur une créature où sur 
un graupe de créatures la définition du groupe figure dans WURF. 


Magie de Bataille, Néveau Un 
Déoungement 


Nwveau de Son: 1 

Points de Mage : 2 

Portée : 48 mètres 

Durée : Voir ci-dessous. 

Composants : Un cœur miniature sauté dens le bois, qui est brisé en 
deux lors du lancement du sort. 

Ce sort peut être lancé sur une créature où un groupe : un Tost réussi 
de Contre-Magie snnulera ses effens. Toute créature allectée sera onvahio 
par le désespoir et la mélancoi et ele subir alors une pénalité de -10 à 
ous ses Tests de Cd et de CI jusqu'au lover de soleil suivant. Le sort 
affecte pas les animaux naturels, les crésturos ayant une Int de 10 où 
moins et les créatures mmunisées conte les effets Psychologiques (ex 
les Mortwivantsl. Lancer plusieurs {oi ce sort sur la mme cible n'aug 
ment pas les pénaités infigées. 


Composants : Auoun 

En lançant ce sort, l'enchanteur peut percevoir tous les objets 
magiques qui se trouvent dans son champ de vision, dans 1 imite de La 
portée maximale du sort l est similar au Sons de la Magie mais sur une 
Plus grande distance. Ce sort na révèle pas l'identité des onchanteurs, la 
compétanco Conscience de ls Magie étant nécessaire pour cela. 


“Enthousiasme 

Niveau de Son: 1 

Points de Magie: 2 

Portée : 48 mètres 

Durée : Voir ci-dessous. 

‘Composants : Un cœur miniature en fonte. 

(Ce sort peut êve lancé sur uno créature ou un groupe ; un Test réussi 
de Contre Magie annulera ses offets, Toute créature afectée sera envahie 
par l'espoir et l'enthousissme et ll bénéizor alors d'un bonus de +10 à 
tous ses Tests de CA et de CI jusqu'au lever de soei suivant, Lo sont 
n'affect pas les animaux natures, le crbatures ayant une Int de 10 où 
moins et les créstures mmunisées contre es offots Psycholagiques (ex 
Les Mortvivents]. Lancer plusieurs foi ce sort sur Le même cible n'aug 
ment pas les bonus. 


Nveau de Sort: 1 

Points de Mage : 1 par proectie 

Portés : 24 êtres 

Durée: Voir dessous. 

Composants Une goutte d'huile et une pincée de soufre 

Ce sort peut être lancé sur des flèches, des cartoaux d'abaiète où 
d'autres prosctles ou ammes de jet. 1 ne peut pas étre lancé sur des 
munitions d'armes à poudre, sur des bombes incendies où explosives 


st 


A 2 


rcanes Dévoilées 


Chaque projectie affecté coûte 1 Point de Magie et à n'est pas possible 
d'en enchanter plus de quatre par round. Lorsque le prajectle est tré sur 
une cle, s'enfiamme à m-parcours, provoquant 1 point de dommage 
supplémentaire et mettant le feu à tout objet atteint qui est inflammable, 
Le Sorcir peut lancer cet enchantement sur des projectiles avant lo 
coribat, mais le son na dure alors que 1 heure si le tr n'est pas immédiat. 
Les projectles peuvent dre aflactés parle son sors qu'ils sont céià à mr 


Magie de Bataille, 
Niveau Deux 


Démantélement 


Nveau de Sont: 2 

Points de Magie: 5 

Portés : 24 mètres 

Durée : instantanée, 

Composants: Un boulet de fer miniature accroché à une chaine. 

Ce sort peut êtro lanc sur une ports, un mur où toute surtsca ou objet 
inanimé. | n'sgt pas sur una c'éeture vivante ou mart-mvante. L'enchan. 
leur doi 1oucher la surtace à affector. La sort fige l'équivalent de 103 
points de dommage de Force 10 sur toutg section de mur (voir WJRE, 
Destruction de Constructions) 


Duel Psychique 

Niveau de Sort: 2 

Points do Magie : 3 (mais vor ci-dessous) 

Porte : 96 métros 

Due : Voir crdessous 

Composants : Deux épées mana 

Ce sort permet à l'enchanteur d & 
enchanteur ennemi (qui ne peut pas échapper aus 
l'aomtemont 

Si sort est lancé par erreur sur un 
Magie sont dépensé et le sort st perd 

Au promier round du Duel Psychique, chaque onchanteur lance 108 et y 
ajoute son Niveau de Magie. Si le score du lanceur st supérieur à celui de 
son ennér, ce dernier perd 3 Points de Mage; s'est Inféneur ou és 
Le lanceur pré les 3 Pois de Magie 

Ce sor est dangereux car, une fois qu'il est entamé, aucun des deux 
combattants ne peut abandonner lo Duel Psychique tant que lun des 


o l'aute en ais. 
it immédiat avec un 
ontact psychique et à 


pas un Test de 
aucun autre sort pendant ce 

u de mouvement. Les dueli 
se autour 


dre d'action de combat 
és dans leur duel et 


un des deux est frappé par un adversaire exténeur, ia droit à ur 
de Contre-Magie pour échapper au Duel Psyrhique ( naut ain: 
tenter deux fois ce Test, sl essayait déjà de quitter le duel 

Un enchanteur réduit à zéro Point de Magie ou moins sombrers dans 
l'nconscience pendant 2010 heures, acquerrs 1 Moint de Falie et devra 
réussir un Test de Contre-Magie pour ne pas voir son Niveau de Pouvoir 
être définitivement réduit de 3. 


Ressaisissement 

Niveau de Sort: 2 

Points de Mage : 4 

Portée : 24 mètres 

Durée : instantanée. 

Composants : Une fiole de sang provenant du cœur d'un ion. 

Ce sort peut être lancë sur une créeture ou un groupe qui vient juste 
S'échouer à un Test de Peur ou de Terreur. Les effets de la Peur/Terreur 
sont mmédiatement annulés et les ctéatures pouvent 50 déplacer et apr 
normalement. 

Les Ponts de Folie dus aux Tests de Terreur restent acquis. Le sort 
n'affecte pas les animaux normaux, les créatures ayant 10 d'int ou moins, 
ou celles Immunisées contre les effets Psyehologiques (ex. les Mort 
vvants) 


Repose Sans Paix 
Vol de Pouvoir Magique 


Nivesu de Sort :2 

Ponts de Mage :& 

Porta: 48 mères 

Dur: eantané. 

Composants : Un ptit pot d'ambre, pus tout objet ragque 

Ce son peut êve lancé sur tour créature pouvant incamter des sons (s 
un nomanchenteur est malencontreusement visé, les Points de Mage 
sont dépensés, mais le sort n'a aucun effet). Si ls cible échoue à un Test 
de Contre-Magie, elle perd 2D6 Points de Magie qui sont alors transférés 
à l'enchaneur. Les Ports de Mage “volés” peuvent momentanément 
augmenter son Nveau de Pouvoir maximum nomma, mas à condition de 
air dans dans l'heure qui sui: ls seron aurement perdus. Un enchan- 
four dat les Ponts de Mage sont réduits à 2ér0 ou en dessous par 
‘sort reste inconscient pendant 2010 heures et acquiert 1 Point de Foie. 


Magie de Bataille, 
Niveau Trois 
Affaiblissement 


Niveau de Sort: 3 

Points de Magis : 5 

Porté : 48 mèues 

Durée: Voir cedessous. 

‘Composants: Une goutte de sang de souris. 

Ce son peut tre lancé su une créature ou un groupe. Toutes les ces 
qui échauent à un Test normal de Contre-Magie perdent 1 paint en Force 
en Endurance, ce qui amène les répercussions suivantes 

capacité d'encombrement réduite de moÏ ; 

_— toutes ls pénaltés de déplacement dues aux obstacles, tamis df- 
files et encombrement excédentair sont doublées pour durée: sort 

Le sort ag iusqu'au lever de soi suivant. 


Corrosion 

Niveau de Sort: 3 

Points de Magie : 5 

Portée : 24 mètres 

Dur : nstantanée 

Composants : Un morceau de fer et une goutte d'eau. 

Ce sort peut être lancé sur une créature ou un groupe. Tout objet non- 
magique en fer, en acier ou en bronze que portent les cibles est immédia- 
tement transformé en poussière et détruit. Les armures métalliques 
deviennent utisables, les armes s'eftent (celles ayant des hampes en 
bois et des extrémités métalliques sont considérées alors comme des 
armes improusées}, ee. Les armes et les armures magiques ne sont pas 
affectées. 


Dissipation de [a Magie 

Niveau de Sort: 3 

Points de Magie : 6 

Portée : 48 mètres 

Durée: instantanée, 

Composants : Un petit aimant et une pincée de poussière provenant 
des restes d'un Sorcier lou un os du squelette d'un Sorcieñ. 

(Ce sort très puissant peut être lancé sur une créature ou un groupe. Les 
effets sont les suivants 

1. Si les créatures affectées sont sujertes à l'instabilité, eles doivent 
effectuer un Test immédiatement. 

2. Les effets magiques des armes, armures, baguettes et autres objets 
magiques cessent pendant la durée du round, à moins que leur posses- 
seur ne réussisso un Test de Contre-Magie. Les effets de sons créés par 
les objets ne sont cependant qu'interompus pour un round ; aucun objet 
magique na perd définitivement s85 pouvons. 


Arcanes Dévoilées 


3. Dans la imite de la portée. les effets d'un Seul sort peuvent être 
détruits lex, un Pont Magique, une zone de Breulard Mystique, une 
Nuée Evoquée, etc]. Si l'enchanteur qui 3 créé l'effet en sst à moins de 
12 mêtres lors du lancement de le Dissipation del Magie, peut en 
empêcher a destruction en réussissent un Test de Conire-Magie. 

4. Tout enchanteur atteint par le sort doit immédiatement réussir un 
Test de Contre-Mapie où voir la dissipation des sorts maintenus à ce 
moment (par exemple. les sors d'lusion d'Aura et de Zonei, De Due, 
cet encnanteur ne peut plus lancer de sort pendant le round Où est lancée 
La Dissipation de ls Magie. 

L'enchanteur peut annuler Lout surt qu'il à lune lancé gréces à la 
Déssipation 

Enfin, les composants de ce sort ne sont pas affectés par son lance- 


Durbo : 1D3+1 tous. 

(Composants : Une pincée de suie et les alles d'une chauve-souris. 

Lorsquo co sort est incanté, enchanteur et tout groupe qui l'âccom 
pagne sont entouré par une zone de ténèbres magiques dont le rayon 881 
‘égal à a Gsporsion du groupe. Si un des membres s'éloigne de plus de à 
mètres de tout autre mombre, i na s9 trouvera plus dans la zone d'efiet 
du son 

Les créatures en dehors de la zone ne peuvent rien voir dans los 
ténèbres, mais cells à l'intérieur peuvent Var au dehors. Les projectiles 

rés vers l'intérieur subissent une pénalté de -20 et un enchanteur exté- 
eur ne peut pas lancer da sort à cible unique sur une des créatures de à 
zone. Les créstures qui souhaïtent enver dans la Manteau do Ténébres 
doivent 'abord réussir un Test de Peur, 


Durée :Instantanée 

Composants: Toute Baguette Magique, entourée d'un fi de cuivre 

(Ce sort permet à l'enchamteurd'absorber faute l'énergia magique d'un 
créature cle. La victime peut tenter un Test de Conire-Magie pour annu- 
er les effets du son qu. en cas d'échec, sont les suivants : 

Les Points de Magie des enchanteurs sont réduits à zéro. Les Soriers 
{y compris les spécialistes] sombrent dans l'nconscience pendant 2010 
tours, mais les Ciercs et les Druides restent conscients ; 

Les créstures Mortsivantes et Ethéralas sont détruites ; 

Les Démons et ies Elémentaux sont bennis. 

Ce sort est dangereux car, s'i est lancé avec succès, l'enchanteur doit 
tenter ki même un Test de Contre-Magie. En cas d'échec, 1 ne parvient 
p&s à contrôler les immenses énergies magiques drainées par le sort et i 
perd un nombre de Points de Blessure égal au nombre de Points de &ies- 
sure de le créeture affectée parle son. La caracténstique Blessure de 
l'enchanteur ne peut pas être réduite en dessous de zéro par l'effet secon- 
dare de l'Absorpton de ls Magie. 


Accélération du Temps 
Niveau de Son : 4 
Points de Magie : 8 
Portés : Crésture touchée. 
Durée : 3010 rounds. 
Composants : Un pet verre rempli de poussière de diamant. 


Dévoilées Repose Sans Paix 


n putois et une feulle de chou. 

Son nettement améliorée du sut de 
x, Broutlard Mystque : À crès un nuago de 
ns Limite de La portée maximum du sort. Ce 

ère que le Brouilerd Mystique (Voir WARF | 
À est tonique et corrosif. Les créatures vivantes doivent réus 
que round de présence dans le nuage, ou encais. 
wement un coup de F 5, quelle que so l'ammure. Les Trlls 
es pouvant se régénérer ne peuvent pes le faire pour les 
ges par un Nuage Fétide, même lorsqu'ils quitent l'aire 
on ne peut étre produit que par le pos ou la magie. 
pas les créatures Ethérales, ni les Elémentaux de Fou 
ux es Mortivants et les Démons ne subissent le coup 
de F 5 dans le Nuage Fénide qu'une fois par tour fu promier round du tour. 
age 18518 présent jusqu' à ce que l'enchanteur reçoive un coup, se | 
un autre son, ou cesse de se concentrer sur ui. Les Elé- 

sentaux de Feu peuvent aussi détruire lo Nuage Fétide en 4+1D4 rounds, 
rt Dissipation de la Magie pout aussi le faire disparaitre. À votre gr, 
des vonts importants pourront aussi le dsperser en 1D4 rounds (ou plus, 
Selon a force du vent 


de damètre 


Zone d'Immunité Magique 


Niveau de Sort 
Points de Magie 
qu'à di 


ro gouttes de sang de 


re une zone de 12 mètres de diamètre centrég sur l'onchan. 
s assez similaire à à Zone de Sanctuare voi WJRF, En plus 
ns accordées par la Zone de Sanctuaire La Zone d'immunité 
u0 @st imperméable aux sors et aux effets magiques de tout genre 
do Disspation de is Mag, y comp les efets de sort 

mage | 
Elémentaux, les Démons et les créatures Ethé- 

des pss pénétrer dans la Zone d'mmunité Magique Les | 
créstures de ce type qu se trouvent dans lo damétre de 12 mètres lors 

de l'incantation du sort doivent mméciatement tester leur Instabité ; | 
quels réussissent ou qu'els échouent, les dowent mmédatomont 

xs de là Zone d'immunté Magique à leur alu maximale | 
reste présente jusqu'à C0 quo l'onchar 

$ (sl bouge, Incante un autre so, etc} ou 

zu lancement réussi d'un sort de Disipation de Magie. La Zone 

unité Magique qui entre en contact avec d'autres Zones n'est pas | 
elle dévui ces autres Zones, sauts‘ s'agit d'une autre 

Zone d'immunié Magique ; dans ce css, les deux Zones qui 5e chevur 

cher n'auront aucun efet lune su laut 


Utilisation des Sorts de Magie 
de Bataille par les Clercs | 


Ce sort affecte une créature et ki 


le Mouvemer 
ture visée Sont Soublés 
0/0 10 pour 
dépasser 10). Toutes les actions 


te que la normale, Pen 
ve et le nombre d'a 
dans los limites des maxmums pos 
ser 100, les Attaques ne peuvent p 
rennent la moitié du temps naral (par exemple dégainer une ar 
un objet d'un sac, etc}. Les ciéatures affectées per ce sort ne 
pas, afes, lancer de sors, mais eles peuvent user des abjets ms 
tou boue dos potins. 


dessus, Plusieurs spécifications son 
outes les dvintés permettent à leurs Clercs d'utis 
de la Mage et de Disipation de la Magie. Véréna 
s à 5e servir du sort Manteau de Ténèbres. Enfin, 
age de l'Absorption de la Magie que pour attaquer des 
vante. | 


Li 


Repose Sans Paix 


Les joueurs de Warhammer, le Jeu de Rôle Fantastique, ont Lrge- 
ment indiqué qu'is estimant que les Druides étaient désavantagés par le 
maigre choix de sorts druiciques présenté dans WURF. 

La Foi Antique reste puissante dans de nombreuses régions de L'Empr- 
re, et les nouveaux sorts drudiques présentés dans les pages suivantes 
en sont le juste reflet. Tremblez, ennemis de la Nature, que vous 50ÿ82. 
Humains, Orques ou pir, car la vengeance du Druide saure bien vous 
atteindre | 


Liste des Sorts Druidiques 


Les sors nouveaux sont en italique. 


ETS Nweau Deux 
An Parosin Agrossté Végérne 
Ant-Possons Averse de Grêle 

& Contrôle des Animaux Géants 
Contrôle des Animaux Métamorphose 

Guérison des Animaux Panque 

Adentihcaion de a Nature Pathologe 

Awveau Tao Nnau Quarre 

Animation S'Atbre Coup de Lune 

Décomposition Création d'un Marécage 


Drain dos Puissancos Teluriques 
Evocation d'Essain 

Nuage de Vapeur 

Zone de Pureté 


Création d'une Claire Sacrée 
Enchovôtrement 

Pont d'Arc-en-Cie 

Rayon de Sole 


Sorts de Magie Druidique, 
Niveau Un 


Brume 


Niveau de Sort: 1 

Points do Mage : à 

Portée : 48 mètres 

Durée : 3 tours 

Composants: 1 goutte d'eau 

En incantant ce sort, le Druide crée un nuège de brume de 12 mètres 
de diamètre dans la imite de la portée maxmum. Ce nuage obscur 
complétement ls vision de cœux qu s9 trouvont à l'intérieur et rédut de 
moitié leur alure de déplacement. 

Le Druide, ainsi que tout groupe amical 'accompagnant, peut vor et se 
déplacer normalement dans ia Brume ile tamiier du Druide peut auss: 
‘déplacer normalement dans le nuage, même s'i est à plus de 4 mé 

Ce sort permet généraiement au Druide de produre une barnoro entre 
Au et tout ennemi cherchant à 'ataquer 


Identification de la Nature 

Niveau de Sort: 1 

Points de Magie : 1 

Portée : 96 mètres 

Durée : heure 

Composants : un bin d'herbe naturelle et un po d'animal nature 

Gréco à ce son, le Druide peut surveiller la zone situbo devant lui 
jusqu'à le portée maximum ; à détermine ainsi si a flore et a fau sont 
ratreles ou non. Les plates “prédatices” comme Les Champignons at 
les Mossssures, ls Forèts lusones, es Lycanthropes et autre ilusions 
simdares seront vues sous lour véritable aspect. La présence des Elémen- 
taux est toujours détectée. Ca sort n8 donne pes au Druide la capacité de 
détecte des pièges tes que des colot ot dos fosses, au des détls sur 
a flore et la faune naturelles lorsqu'elles ne Lui sont pas fomières, 


Sorts de Magie Druidique, 
Niveau Deux, 


Parque 


Niveau de Sort: 2 

Ports de Magie : à 

Portée : 48 mètres 

Durée : Vor dessous 

Composants: La mâchoire d'un serpont ou le cräna d'un loup. 

Ce sort peut être employé contre un animal naturel, ou un groupe dant. 
maux naturels, y compris des montures. La réussite d'un Test de Contre 
Magie permet d'annuler les eftets du so. 

Les créatures affectées doivent fuir ie Druide de façon incontrôlée 
{comme sous l'effet de la Peut à eur vitesse mamum. Les cavaliers de 
ces montures ont foi à un Test de Cd à chaque round après lo premier. 
pour reprendre le contôle de l'animal {ce Test se fa avec un bonus de +10 
ile cavalier possède la compétence Soins des Animaux ou Dressage 

La durée maximum du sor est de 8 rounds, mais toute créature qui 
échoue au Test de Contre-Magie ne pourra pas approcher le Druide à 
moins de 48 mètres jusqu'au lever de sole suivant. 


Magie Druidique 


Ce sort n'aflécte pas les montures imvmiunisées conre les effets Psy 
chologiques . i affecte gas plus les montures Mor-vivantes et les 
Démons Servants qui apparaissent sous lour forme normale, câr ce 14 
sont pas des créatures naturelles. 


Pathologie 

Niveau do Sort: 2 

Points de Mage: 5 

Pons: Créture touchée 

Durée: instantanée 

Composants : Un br de qui, 

Grèce à ce sort, le Druide peut guérir d'une maladie la créature touchée. 
2 mons quo escnpnien de la malaca no précise que Is 301 et sans 
ft sure 

Aueun Test n'est demandé pour réussite du sort, cu qui rend nette- 
mont férent de La compétence du même nom 


Sorts de Magie Druidique, 
Niveau Trois 


“Evvcation d'Essaim 

Niveau de Sont : 3 

Points de Magie : 8 par heure 

Porée : 48 mètres 

Durée : Voir ci-dessous 

Composants : Un échantillon préservé du type do créature évoquée 

Ce sort pormet au Druide Ge commander des créatures naturels. 1 peut 
évoquer une Nude de scarabées, de serpents et de rs, d'aragnées, de 
rats, da grenouilles et de crapauds, de fourmis, de tiques, de scorpions ou 
de chauvessouns (vor le Best dans WURF). La Nue aperat dans les 
49 mêtres de l'enchantaur t suivra des instructions simples. 

La Nuée restera pendent 1 hours, mais peut être maintenue au-delà de 
ce délai en dépensant 8 Points de Magie par heure. 


epose Sans Paix 


Nuage de Vapeur 

Niveau de Sort :3 

Pots de Mage : 5 

Portée : 48 mètres 

Durée : Vor crdessous 

Compare Ur gout d'eau et une cha enfmméo nc ls 12 mère 

Gréce à ce so. le Druide fat apparre un ruëge de Vapeur surchaut 
fée de 12 mères de diamètre. Les créatures encaissent 1 Point de Bles 
sure automatiquement à chaque round de présence dans le nuage, quelles 
ques soient les praectons, magiques ou autres. De plus, les crétutes 
dot le Nuage sont désorentées et, si les &chouent à ur Test d', és 
se déplaceront dans des directions aléatoires Qui sont déterminées 
comme sui : lancez 1012 et consufez un cadfan de montre {a créature 
étant toujours dnigée vers midi) pour déteminer La direction du mouve- 
men La isance Ge déplacement est déterminée selon La caraéiscque 
Mouvement de a créature 

Les créatures qu réussissent leur Test dl Là tenter à chaque round) 
peuvent se déplacer vers le bord le plus proche du nuage pour échapper à 
58 efts nogs. 


Coup de Lune 

Ave de Son : 4 

Points de Magie : 12 

Portés: 36 mèves 

Durée : 1 tour 

Composants : Deux pierres de lune (valeur 10 CO chacune). 

Grâce à ce sort le Druide envois une forme de folie lunaire sur les créa- 
ture 50 Mouvant dans l'ai d'flt, quo ce soi un seu élément OU un 
groupe. Le sort ne peut te lancé qu'en présence de lumière luna ; 1e 
Druide dot donc se trouver en xtéiaur, do ur 8t or quo 1 couverurS 
nuageuse n'est pas totala — le léger soupçon de lumière que pout produi 
19 um luna nouvel est sufisant pour lancer le or Vous pouvez ostmor 
que les chances d'avoir une Lee lumière luna sont de 90% lors des 
heures sombres ou de 10% s'i pleut 

Les crétures visées sont envroanées de parties luisantes de lumière 
lunaire qui afebissemt eur 1ésoktion et les rendent vs randement os 

Tue créature affectée paré 1 point de F at de E (sans Test de Contre 
Magie permettant d'annuler les effets). Elle souffre en plus d'hallucine- 
tons et subit une pénaté de-20 en CC et an CT. 

El doi aussi tenter un Test de Contro-Magie à chaque round ; un 
échec sipnifi qu'oll se déplace aléatoirement ; ce déplacement est 
déterminé sur un cadran avec 1012 — la distance est déterminée avec un 
dé adapté, selon la caractéristique Mouvement de la créature. Elle doit 
Aussi 1éuss un Test de Caire Magie pour réussir à ncantr ur or. 

A la fin du son, les créatures affectées doivent réussir un Test de 
Contre-Magie ou acquérir 104 Points de Folie. Ce sort ne peut pas affec- 
ter les créatures ayant G où moins en int, où les créatures immunisées 
contes fes Psychologues, comme les Morts ou les Démons 


Enchevétrement 

Niveau de Sort : 4 

Points de Magie -B 

Portée : 96 mères 

Durée : 10641 tour 

Composants: Une pincée de fumer et un bin de Jonc Sanguinare 

Ce sort peut être centré sur n'importe quel point à moins de 96 mètres 
du Druide. De la végétation jailire de ce point, quel que soit le type du ter- 
rain, et recouvre instantanément une 20ne de 24 mètres de diamètre 
transformant le soi en terrain Difficile. le déplacement étant affecté en 
conséquence. Les créatures prises dans ia zone sont empétrées lors du 
premier round; à chèque round suvent, eles doivent tenter un Test de F 


Repose Sans Paix 


avec une pénalté de -10 ; en cas d'échec, eles ne peuvent ni se déplacer 
nincanter de sorts ni utliser des objets magiques qu lancent des sorts ou 
croont des effets de sors, alles subissent une pénalité dé -20 pour le br 
de proioctles, da -10 pour combattre au corps4-corps. La durée du sort 
n'est pas modifiée parles actions suivantes du Druide. 


Pont d'Arc-en-Ciel 

Niveau de Sort: 4 

Poits de Magie : 8 

Porte; Spéis 

Durée : tours 

Composants : Un pont ministura scuipté dans le bos, pint aux cour 
leurs de l'ar-en-ie 

| Ce sort ne peut relancé que si un arc-en-ciel appara dans le champ 
de sion du Druide, On peut considérer que, s' ya una chute de puis en 
vus, les chances de vo un arer-ciel sont de 10%, 

Lorsque l sort est lancé, le Druide et tout groupe (d'un maximum da 8 
personnes etou animaux natures qu l'accompagne peuvent monter sur 
l'aroer-ol et être transportés par le Pont d'Arc-en-Cel. Le Drude met 1 

| round pour amener l'ac-encel à sespieds et 588 amis metient aussi 1 
round (minimum pour monter dessus. Lorsque tout ls monde est en 

| place, le groupe voyage au yitme de 1,6 km par round. La distance max. 

À male pouvant être franche est de 1D10 + 32 km, en toutes directions. Le 
Druide peut descendre, avec son groupe, en n'importe quol pont souhaité 
le long du jet ot Si un group l'accompagne, ous ses membres do- 
vent descendre au même endroit que le Druide. Les créatures qu ka sont 

| hostiles doent réussi un Test de Conire-Magie pour monter sur a pont 
ex à chaque Found Dour rte dessus; en cas d'échec, La chute sor fata- 

| le. Elles pourront capendant descend en tout Sécurté au paint où est 
descendu le Druide. Toute personne qui reste sur le pont à la fn des 
quatre turs era une chute fatale. Le Pont d'Aren-Ce n'est pas affecté 
parle sort de Disspation dde Magie 


Rayon dé Soleil 
Niveau de Sor:4 
Pons Mage 12 
Fonte: 6 mère 
re AE CIN UE PR 


En lançant 08 son, la Druide peut faire descondre du ciel une colonne 
rugissante de feu qui affecte toutes les créatures sur un cercle de & 
mètres de diamètre. Le sort ne peut être Incanté qu'on présence de 
lumibra solaire. Les chances pour que cela se produise durent le jour sont 
Les suivantes 


Chances de Soleil 
Sason Chances 
Printemps 50% 
Eté 75% 
Automne 50% 
Hver #% 


Les créotures ininlemmables encaissont 206 Points de Blessuro de 
F8, les créstures inflammables 4D6 Points de Blessure de F 8. Les abjots 
inflammables prennent feu, Ce sort est aussi très puissant contre les 
Mortvivants. qui sont aveuglés pendant 1D4 raunds et doivent {aire 
immédiatement un Test d'instablté (quand 1 est applicable). Tout contrôle 
“exercé sur les Motivants est immédiatement rompu et le contrleur doit 
rétablir lo contact. Cela peut amener d'autres lests (par exemple, des 
Squelettes qui ne sont pas contrélés sont sujets à la Stupidiél 


Utilisation des Sorts de Magie 
Druidique par les Clercs 


rinopai de ces nouveaux sorts est de donner aux Druides plus 
de pouvoirs, mais Vous pouvez autoriser aux Clercs qui 

o Antique l'accès à certains d'entre aux. Los Clercs de 
urraient se servi de Pathologie (dans ce cas, le sort remplace 
Maaies qui en est une forme plus faiblel, les Clercs 

rent employer Panique et les Ciercs de Taal pourraient dapo- 


de possibl 
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Les Enchantements de L'Empire 


Repose Sans Paix, 


Les Enchantements de L'Empire 


Los nouveaux objets magiques présentés c-dessous agrandissent 
considérablement Is gamme que vous pouvez introduire dans le jeu. Es 
ont été débérément conçus pour ne pas être top puissants, ai que les 
PA bénéficient du plaisir de posséder un certain nombre d'objets sans 
déséquibrer le jeu pour autant. Les objets magiques devient être répar- 
Us sciemment, mais vous pouvez aussi les Gétorminer aléatoirement 
grdce au Troge Aléatore des Objets Magiques ; remplace cal qui fgure 
dans WRF. 


Sorts et Effets de Sort 
Produits par Les Objets Magiques 


Bien souvent, les objets magiques reproduisant des effets de sort de 
façons diverses. Certains accordent une protection pormanente, comme 
la Robe de fésistance au Feu, et évidemment sans coûtor de Points de 
Mage. D'autres parement de créer un effet de sort uno fois par jour 
Ipériodo de 24 heures), À moins d'indication contraire, l'utilisateur n'a 
pas à déponsor do Points de Magie, car l'abjet est censé posséder assez 
de Points de Magie pour pormatre le lancement du sort. Ceux sont 
ensuite épuisés mais ls roviannent lenternent pendant le délai entre 
deux utilisations. Dans certains cas comme la Robe d'Ethéraié) des 
conditions particulières peuvent être nécessaires pour rendre le “rechar- 
gement” possible. Les objets à “emploi quotidien” ne perdent pas déf- 
nitivement leurs Points de Mage sous l'effet d'un tol usage. Les objets 
dont les Points de Magie diminuent au fl des utilisations sont ciairoment 
spécifiés, 


Tirage Aléaoïre des Objets Magiques + 
10100 _ Omer 
010 — Amuere 
1018 Amex 
92 Ac 
29 Mme 
3342 Armure 
4 Goguete 
S81 etes 
524 Corde Enchanto 
5657 Coma 
56  Fiige 
GS  Gns 
81  Gimae 
T7 Joue Pancé 
7 Mr 
766 Pachemn 
us Foie 
ue Robe 
87:88 Sac 
200  ObetRarmPariouer 


——————— 


Amulettes 


Déteminez is rature de 'Amulette Magique grâce à 1D10 


Amulettes 
1010 Amuuerre 
12 Cuve TosFoi-Béni 
3 Acamantiné 
45  Cron 
5 Jade Encnanté 
7 fer 
8 Ordre 
9 Argent Vortueux 
10 Vince 
AMULETTE D'ORDRE : Une Amuletia de ce type ne fonctionnera 


qu'avec des créatures Bonnes où Loyles. El leur donno dos bonus pour 
ous les Tests de Contre-Magie contre des sorts ou des effets de sort dus. 
à des créatures Chaotiques, ainsi que pour tous les Tests de Peur ou de 
Terreur dus à cos mêmes créatures, Les bonus sont de +25 pour un per: 
somnage Loyal et de +10 pour un personnage Bon. 


AMULETTE DE ViaiLANCE : Cetio Amulette hautement appréciée n'est 
active que lorsque son porteur est endormi. Si une créature hostile ayant 
l'menton de provoquer des dommages physiques s'approche à moins de 
12 mètres, l'Amulete réveille immédiatement le dormeur. Elle n'avertit 
pas des attaques magiques ou par projectiles dont la source ost au-delà de 
corte bite ol ne préviendra pas plus le dormeur si un volour vent piler 
ses possessions (par oxemple) | 


Anneaux 


Déterminez dans la table ü-dessous a nature de l'Anneau grâce à 1010 
Les Anneaux Magiques sont généralement en or ou en argent massif, cet- 
tains peuvent étre gars de pierres précieuses ou de dessins complexes ; 
Le Sorcier œuiles a onchantés peut ansi retrouver leur trace ss veniont à 
tre perdus ou volés 1 est important de se ragpeler qu'un personnage nc 
tre aucun avantage sl porto plus de deux Anneaux Magiques à a fois 


Anneaux Magiques 
1010 ANNEAUX 
1 aneau Arles 

2 ‘Anneau d'Energie 

3 anneau de Force Marie 

4 Ameau de Son Muirole 

5 Anneau de Prévention Mug 
5 Anneau de Proton 

7 
8 
3 
* 


Anneau DE FoncE MORALE : Cet annoau donne à son porteur une 
résistance mentale et une cianté d'esprit plus grandes, que reflète un 
bonus de +10 à tous les Tests de Cet de FM, 


Repose Sans Paix 


ANNEAU D'ELPICITÉ : Un sorcier Elle ne donnera cet anneau rare à un 
fidèle serviteur qu'après des années Ge service, ou pour une action excep- 
tionnollement héroïque. Larsqu'i est part, I accorde certamns des avan 
tages de l'Eté: Vision Nocturne (come un Elie — pas besoin de sour 

lumineuse} à 30 mètres, bonus de +5 à l'Initiative Le porteur bénéficie 
aussi d'un +10 8 tous les Tests de Socablité concernant des personnages 
Elles. Si cet anneau tombo dans de "mauvaises mains”. les Elles le sac 
rort BUS pourraient no rouler devant ten pour retrouver l'objet. 


Anneau DE COUPS : Le porteur 
de cet anneau peut utiiser chacun de 
ses uois pouvoirs, un à la los, per 
demt 1 tour par pénode de 24 heures 
Chaque pouvoir appelé reproduit 
exactement les oflots des compé. 
tencos de combat suvantes : Coups 
Puissants, Coups Précis et Coups 
Assommants. Ces effets magiques 
ne pauvent pas être associés à des 
compétencos existantes du même 
pe pour obtenir des bonus doublés 


Avec deux DID différents, aéterminez dans les tables d-dessous le 1ype 
dre Magique découvert 


Ares Magiques 
1D10___ Ty o'Anc 
13 AreCout 
48  ArNomal 
78 Arlon 


8410 Arc Elfique 
1010 Type v'Encuanremenr 


13 Distance 
45 Enchantemer 
67 Force 


810 Recherche 


/Anc DE Distance : Toutes les portées sont doublées pour les flèches 
lancbes par cet Arc Magique. 


Ac D'ENCHANTEMENT : Cet arc transfère une part de ses enchante- 
ments aux flèches qu'il lance car, bien qu'elles ne bénéficient pas de 
bonus pour toucher ou pour les dommages. elles sont considérées 
comme armes magiques et elles peuvent ains blesser des créatures qui 
ne son sensibles qu'à ce type d'arme. 


Ac De FORCE : Cot arc est enchar. 
1 de façon à posséder une plus grar- 
de Force Effective que ceux de son 
ve. 

La Force de l'arc est déterminée en 
lançant 1D643 (a Force minimale d'un 
Are Elique sera 51. 
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‘Arc De RECHERCHE : Cet arc permet au tireur d'améliorer sa CT. Le 
bonus est déterminé en faisant un trège dans a tbe suivante. 


Arc de Recherche 
__1D10 Bonus ve CT 


1010 Tvre o'ARMURE 
OI08 Armure de Corosion 


0925 Mit; +1, 20% de l'Encombrement 
2633 Armure d'ntéBois 

HS +1 

868 +2 

6% +3 


99-00 L'Armure est gravée de 103 Runes (voir los Aunosl 


serminez La partie de l'armure concemée en utilisant la table standard 
IVOr WJRP, 


ARMURE DE CORROSION : Lorsque 
co typo d'Amure est frappé par une 
arme métaliquo non magique {une 
épée ordinaire par exemple), cette 
ame tombe immédiatement on pous- 
sière et le coup ne provoque aucun 
dommage 

Les armes métaliques magiques ne 
sont pas affectées par ce Sort, pas 
lus que — évidemment — les armes 
non métaliques 


Arwure D'Ann-Bois : Elo ost semblable à l Armure de Corrosion, 
mas els affecte les armes non magiques on bois, particulièrement les 
bétons et les gourdins, qui sont ransfornées en scuro lorsqu'olles por 
tent un coup ; à aussi l'arme ne provoquers pas de dommage À a cibl 

Dans les deux cas, À fut faire attention à la partie de l'arme qui touche 
l'armure. Par exemple, une hache posséde un manche de bois, mas ce n'est 
pas li qu porte le coup et qu causs les dommages, c'est la tte, en piere 
uen fx. Une tell arme ne sers pas sffoctée par l'Armure d'An-Bois. 


Baguettes 


Déteminez dans La table dessous la nature de la Baguotte avec 1D10 


1D10 __Tvre ve BAGUErTE 


Baguette Noire 
2 Baguette d'Absorption 
3 Beguerte de Corrosion 
45 Baguette de Peur 
87 Baguetie de Jade 


Baguette do ais 
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BAGUETTE NOIRE : Cats baguette 
maléfique de bois nor est corcleo 
fer et gravéo de runes néfastes d'ong- 
ne ancienne. Elle ne foncuonners 
qu'avec des créstures Mauvaises où 
Chaoïques. Une foi par jour le pos- 
ur peux pou un Sort Manteau 
de Tonobres sans dépenser de Points 
de Magie. |! peut aussi lancer 1D6 
Plèches de Fablesse, à aussi une fois 
per jour. Ces flèches ont la forme de 
doigts squetetiques jaunis. Ekes so 
iéchées au ryihme d'une par round et 
ont la même portée qu'avec un arc 
long De plus, chaque flèche est endur- 
te de 1D3 doses d'Humanicide qui 
affecteront la victime si elle encaisse 
des dommages. La Baguette Noire 
peut tirer 50 Flèches de Faiblesses 
avant de devenir inerte. Ele ne peut ête techargée que par un répugnant 
rituel magique incluant un sactfice huran. Un Prêtre Bon où Loyal doit &t 
tub avec une daque d'or sur un sal verge, lors que Les lunes sont au plus 
haut pendant Hexennacht. La baguette est ensuite immergée dans le sang 
du Prêtre pendant 19 heures, après quoi lie est complètement rechargée. 


BAGUETTE D'ABSORPTION : Cette baguetts peut agir comme Une réser- 
ve de 6D6 Points de Magie. Vous devriez détermner sa capacité maximale, 
mais sans en informer le joueur ! Sa charge iinsle devrait êve déterminée 
avec 306 (ol na peut évidemment pas dépasser le résuiat des 6061. La 
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Baguette d'Absorption acouert d'autres Points de Magie en absorbant les 

71 lanoës sur son porteur. S'il réussit un Test de Contre-Magi, les Points 
de Magie employés pour le sort qui ui est destiné sont absorbés par la 
baguette et l'effet du sort est amulé, Ceia na s'apolque qu'aux sos qui ui 
sort spéctiquement destinés. 

Par exemple, si un sort do Boule de Feu le ve personnellement, À peut 
fe absorbé ;s' wie un groupe dont fa partie le porteur, À no le sera pas. 
Si baguene tente d'absorber plus de Ponts de Magie que son maimum 
prédéterminé, elle explosera, en créant une boule de fumée et de feu 
magiques, en provoquant 1D8 Points de Dommage de F 6 et en laissant un 
Ausoe de Fumée dans la zone de la détonation. 

Les Points de Magie accumulés per la Baguette d'Absorption peuvent 
être utisés par un enchanteur, selon la manière habituelle, pour incanter 
ou renforcer les sorts qu'à lance Lu-même. 

Les joueurs ne devraient pas connaîrs précisément la nombre de 
Points de Magie que possède la Baguette d'Absorpion à tout marnent, ni 
son mæmum (à moins que le PJ ne fasse de longues recherches), mais 
un personnage ayant le Sens de a Magie devrait pouvor faire une estima- 
tion. Vous pouriez annoncer que » 43 baguerte semble légère », « elle 
semble chargée de mage », « ol contient suffisamment de Points de 
Magie pour quelques sorts, à condition de na pas avoir a main trop Jour, 
mai elle n'anproche pas de le surchNge », ee, 


Baauerre DE COMROSION : En dépensant 1 Point de Magie, l'enchan- 
teur qui vise cetre baguette peut reproduire les effets du sort de Magie 
de Baralle de Niveau Trois, Corrosion 


BAGUETTE DE Peur : L'utilisateur de cette baguette peut lancer les 
sorts suivants à volonté : Fuite, Peur Magique et Panique Magique. 
L'enchanteur peut incanter à la mot du coût de Points de Magie [arrondi 
au-dessus) le ou les sorts qu'il connai déjà, Ceux qu'il ne connat pas pat 
exemple, si n'est pas d'un nivesu suffisant) peuvent tro incantés mais 
en dépensant le nombre total de Points de Magie. 

La baguette no conbent pas de Points de Magie ; ceux doivent prove: 
ri de l'enchanteur. Bien entendu, les non enchanteu:s ne peuvent pas se 
servir de cet objet 


Bottes 


Déterminez dans la 1able cidessous le nature des Bottes Magiques 
avec 1D10. 


Bottes Magiques 
AD10 _Twre ve Borres 


Bottes de Bone 
Bottes de Commandement 
Bottes de Dissimulation 
Bots de Saut 

Bottes de Sience 

Botres de Viesse 

Bottes d'Ant-Pistage 


sezgt 


Borres DE Suence : Le porteur de ces bottes marche presque sien- 
Gieusement lorsque déplace à une allure normale de marche | ne peut 
être entendu que sur un jet de 95 et plus, sur 1D100 et uniquement dans 
les 8 mètres. Le déplacement à une allure plus rapide que l'allure de 
marche réduit les chances à 50% 

Tout cela suppose que le marcheur transporte un équipement normal et 
n'accompit pas d'activité bruyante. 


Borres D'ANT-PISTAGE : Le porteur de cos bottes ne laisse pas de traces 
vssbles, même dans la poussière et le sable et ne peut pas être normale. 
ment pistéImas une créature qu ist à lodorat pourra toujours le suive). 


Cornes 


En dehors de la Come de Licome et de la Come de Conjuration, les 
comes magiques suivantes n'ont ren d'inhabiuel dans leur aspect ; elles 
ressemblent à des comes de chasse lustrées. 
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1 est possible de souffler une fois par jour dans cnacune des comes 
présentées c-dessous pour obtenir son effet magique, mas les prolec- 
ions standard qu'elles &ccoient sont permanentes, 

Détemminez la nature des cornes avec 1D1OL 


Comes Magiques 


1D10 __ Tvre 0e ConE 
1 Core de Conjuration 

23 Core de Meute 

46 Corne d'Abondance 

79 Corne de Voiance 

10 Come de Licome 


CORNE DE CONJURANON : Lorsqu'elle retent, toutes les créatures 
Mortvivantes stuèes à moins de 8 mêtres de lutlssteur doment tences 
immédiatement un Test d'instabitté avec une pénaité do 2, les résuats 
inféneurs à 1 étant considérés comme 1, Cela s'applique même si le Mort 
Vivant n'est pas normalement sujet à linstablité. De plus, toute forme de 
contrôle sur eux par des sorts Nécromantiques ou une Liche. etc} st bre 
a4e ot doit être rétable. Les Démons stués à moins de 8 mèties du s0n- 
eur rs do l'uthisation gaivent réussi un Tost d'instabité avec une péna- 
té de 22 ou être renvoyés dans leurs propres royaumes, 

La Corne de Conjuration est inhabituelle car oba est scuiptée dans un 
Témur humain et cercée d'argent. 


(ConnE DE MEUTE : Lorsqu'il souffie dans cette corne, luiisateur voit 
apparaitre magiquement 104+1 Chiens de Guerre (voir WURF) à ses 
côtés, au bout d'un round ; ceux le senrontfidélemet pendant 1 tour 
ais ropariront, Is suivront des ordres simples, comme combattre les 
ennemis du sonnour de come au mieux de leurs capacités, et 1ous leurs 
tests (par oxompla les Tests de Contre-Magiel se feront au niveau dé leur 
évocaleur, sauf si le lour est plus élevé : dans ce css, c'est 08 demier qui 
servi. 


Conne D'ASONDANCE : Cette 
come dégorgers suffisamment d'oau 
et de nourture pour aimenter jusqu'à 
B créstures de taile humaine ou leur 
équivalent {e-d-d. 12 Chiens de Guer 
fe, 4 chevaux, 4 Haokngs, 2 Ogres, 1 
Toli pendant 24 heures. 

La nourriture ressemble à du foin 
bouili mais son goût et son arôme 
sont déhcieux et ele est très nourris. 
sante. Da plus, els est fournis “préta 
à servit” à la température sounaitée 
parle possesseur 


ConnE DE VALLANCE : Lorsque cette corne rotentt, toutes les crés- 
tutes amicales onvers le souffleur et qui se trouvent à moins de 8 mètres 
énéfient d'u bonus de +1 en Fa 68 +5 an CC pondant 1 heure. 


Conne DE LiCORNE : Cetto comme 
magique ne peut être utiisée que par 
un personnage d'algnoment Bon où 
Lopa. 

Le simple fait de la porter lui 
confère un bonus de +10 à tous ses 
Tests de Contre-Magie ; SI s'agit d'un 
Clerc d'une divinité Loyala ou Bonne, 
le bonus est de +20. Un des ofets sut. 
vamis peut être produit une fois par 
jour en soufflant dans :à Corne de 


1, Toutes les créatures amical 
moins de 8 mètres sont soignèes de 
Ponts de Blessute 
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vises ou Chaoiiques à moins de 8 mètres 
automatiquement 2 Points de Blessure sans pouvoir tenter de 
Test de Contre-Magia pour annuler Les cet. 


{comme le sort de Magie Druidque de Niveau Deux 
Soit Ant Poisons |comme le son Clérical de Niveau Un des Clercs de Shal- 
al peut être lancé sur une créstura Bonne ou Loyale, sans dâpense de 
Pois de Mage. 


Un personnege qui possède la Coma da Licorne ne peut pas être 
mené à trahir son alignement, que ce soit par la tuS& où par 105 
‘onchantements (par un sort de Changement d'Allgeance par exemplol 
Tout soft qui proguit normalement un sel effet échoue et, g c'est l ruse 
Qui est omployée, ie porsonnage ressenti un tort pcstemont dns La 
nuque : cela l'avertirs qu'une série d'actions prévues (ou dans les 
auëlls 1 est mplqué) pourrait amener une violation involontaira de son 
ahgnernent 


Déterminez dans La table ci-dessous l nature de là Flècho Magia 
découverte avec 1D8, Généralement, 1D8 flèches de la même natur 


seront trouvées ensemble. Les chances pour qu'l s'agisse de carroaux 
d'arbaläte sont de 20%, 


Flèches Magiques 


Te dé Fecne 


1 Exterminatrice 

2 Varpiique 

3 Division 

4 Destin 

5 Gragpin 

8 Puissance 

7 Précision 

8 Vol initie 

Toutes les Fièches Magiques sont détruites lorsqu'elles atteignent une 
cible, sauf la Flèche d'Hémorragie Si une Flèche Magique est rés mais 
qu'ele n'tteit pas sa cible, peut être possible de utilsor à nouveau. La 
chance de uase est de 90%, mais, dens certaines circonstances {par 

remple un br Sur de is piore), vous pouvez réduire cetie chance do sur. 
vie à L0% où même moins, sclon les cas. 


FLECHE EXTERMNATRCE : La table o-dessous permet de détorminer 
type de créature affoctée par celte Héche. Lorsqu'une créature du type 
déterminé est atteinte, ele encaisse automatiquement le double des don 
mages normaux. Les autres créatures re subiont que les dommages nor. 

x, mas La flèche est rouours considérée comma une arme magique 
ne eos 


Lu 
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Fliche Exterminatrice 
1D100 CRÉATURES AFFECTÉES 
0105 Goboins er Morwux 
@610  Hobgoboins 


120 Orques et Sem-Orques 


21-25 Tousles Gobeinoïdes 
2827 Elémentaux 
2830 Démons 
3136 Créatures Mort-vantes et Ethérales 
2645 Créatures du Chaos I compris les Guemiers du Chaos, et} 
4650 Dragons, Vouivres et Jabberwocks 
5135 Eles 
8660 Nains, Gnomes ot Halelings 
618 Fm 
6670 Animaux Monstrueux [Manticores, Grffons, etc) 
7175 Skavens 
Hommes-Lézards ot Troglodytes 
Géants 
Ogres et Trols 
Créatures Garous 
Vampiros 


FLECHE VAMPIRIQUE -: Cette 
curieuse flèche possède une petite 
poche de cuir juste à l'arière de la 
tte. Lorsque cette flèche atteint ls 
cible, elle ne provoque pas de dom- 
ages immédiats. Au heu de ce'a, la 
poche se gonfle et absorbe en 1 
round environ 15% du sang de la 
créature (soit 1/2 litre pour un 
Humain, un Orque ou un Nain, 1 tre 
pour un Ogre, etc}. La flèche se 
détache d'elle-même ensuite, ce qu 
provoque des dommages égaux au 
quart des Points de Blossures actuels 
de la victime lavec ur minimum de 2 
points infigés). Le sang resté dans le 
sac pondant environ 1 heure, après 
quoi lèche raprend sa forme normale et son contenu disparait. Pendant 
8 laps de temps, le sang peut être transvasé dans un récipient adapté lou 
simplement jé) grâce à l'extrémité non close du ft. Cette fèche est ès 
appréciée do ceux qui fecherchont ls sang comme ingrédient pour les 
porions magiques: 


FLECHE DE LA DIVISION : 
Lorsqu'elle amive sur sa cble, cette 
flèche Bourdonne et so divise en 1D6 
projectiles indépendants ; chacun 
d'eux frapper cible originale ou 
bien des créatures choisies aléatairo- 
ment dans un groupe de cibles. 

Les jets pour toucher et los jets de 
dommages devraient être effectués 
‘Séparémant pour chaque flèche 


FEchE ou DESnN : Simiaire dans ses effets à la Aune de Pere 
Mort voir WURF, elle affecte une créature ou un type de créature 
déterminé comme paur la Flèche Méfaste. Lorsqu'elle atteint sa cible, 
celle-ci doit réussir un Test de Contre-Magie ou être tuée. Même en 
cas de réussite du Test, ele encaisse le double des dommages not- 
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FLECHE Grarn : Lorsqu'elle est ire, cette flèche sa transforme en 

rappin qu peut s'accrochor à n'importe quelle surface. || peut 

d'une corde de 30 mètes Iqui est généralement ac 

he sort décochée) at une créature de tale humai 

ne normalement encombrée, Un poids supérieur provoquers à 1uDturE 

du grappin, avec d'éventuelles conséquences désactreuces. La flèche 

tre employée 1D6 fois puis elle pord ses capacités magiques. En 

combat, el inflgers ls double des dommages normaux, mais la jet 

pour toucher se fait avec une pénalité de -10 et tout coup porté la 
dé 


FLECHE DE PRÉCISION : Cette flèche donne un bonus au CT lorsqu'elle 
est décochée Lancez 1D10 et consultez la table suivante 


Flèche de Précision 
1D10 Bonus Au CT 
14 +10 
57 +20 
8s +20 
10 +40 


Gants 


Détermunez la nature des Gants avec 1D10. 
Gants 
1010 __ Type ve Gawrs 


Gants d'Archor 
58 Gants du Cobr 
710 Gants d'Agüté 


Les gants sont variables dans leur apparonce, mas les Gants d'Aguité 
son généralemont d'un blanc éclatant ou en peau de chamois dorée. 


Gawrs D'ARCHER : Lorsqu'ils sont portés par une créature qui ire avec 

arc de tout type, ces gants ajoutent +10 à sa CT pour a détermination 
de la réussite du coup. Co bonus est cumulatif avec toute amélioration 
dus à un arc evou des flèches magiques. 


Gawrs où Cosra : Ces gants ne 
révèlent leur sinistre pouvoir que lots 
des corps-t-cors. Le porteur doit 
réussir un et pour toucher normal; la 
victime st alors atteinte par un des 
nt ; des crochels venimeux jallis- 
sent du bout des doigts et inectent 
leur venin dans le système sanguin 
de la victime. Colerci doit réussir un 
Test de Poison ou mourir on 1D3 
rounds. Le porteur des gants ne peut 
pas avoir d'arme dans la main avec 
laquele 1 touche son adversaire : les 
créatures ayant des peaux très 
épaisses (les Troll par exemple) ou 
une forte couche de graisse (comme 
Un ours sauvage) ne sont pas alfec- 
tées par l'ataque de ces gants. 


Gants D'AciLrTÉ : Lorsqu'ils sont portés, ces gants accordent un 
bonus de +10 à la Dexrérité du porteur. En plus de ce bonus général, Lui 
“donnent aussi les compétences Escamotage, Crochetage des Seruros et 
Vol à 12 Tire, si ne les à pes dia : sl les possède, il peut ajouter un bonus 
de +10 à tout Test les concemant. 


———— 


| 
| 
| 
| 


| Repose Sans Paix Les Enchantements de L'Empire 
= ——————_——" 
Robes Robe du Linceul 
Ty 0€ MORT-VIVANT 

| Les Robes Magiques se présentent sous de nombreuses formes et Le a 

| diverses tailles ; cela peut aller de la relique défraichie dévorée par les 15 Toute forme de Mort-vivant 

| mites au somptueux manteau de velours sombre souîgné de soie écañate 69 Tout Martvivent ren Ethéral 

et oemi de fermoirs d'argent, Leur dimension verets pour s'adapter au 10 MortvvantEthérat 


porteur, de là tail d'un petit Halelng à un Humain corpulent. Aucune ne 
Graint le feu (mais seule la Robe de Résistance au Feu confère des protec- 
ions contre les attaques par le feul.Faïtos un jet dans La table c-dessous 
pour déterminer ls type de Robe Magique découvert. 


Robes Magiques 


1D10 Tps 0€ Roge 

12 Robe de Déguisement 

34 Robe d'Ehéraité 

5 Robe do Résistance au Feu 
87 Boba de Brume et de Fumée 
8 Robe du Lincoul 

910 Robe d'Enduranco 


ROBE DE DÉGUISEMENT : Le porteur de corte Robe peut uliser les 
sorts Apparence llusoie et Action Secrèt, une fois par Jour chacun. sans 
dépenser de Points de Magie. Une robe su 8 possède un enchantement 
Plus puissant et permet de lancer aussi Réolques une fos par jour 


ROBE D'ETHÉRALITÉ : Cette robo 
‘contient 7 Ponts de Magie que seu le 
porteur peut dépenser pour lancer le 
sort Ethéraltô, Lorsque |s porteur 
revent de l'Ethor, la Robe d'Ethéralté 
doit être maintenue dans l'obscurité 
totale, où elle peut régénérer 1 Pont 
de Magie par heure tant qu'elle n'ost 
pas utlisée. Au bout de 7 heures, elle 
permet à son porteur de retourner 
dans le monde étnéralL 


Roue D RÉSISTANCE AU FEU : 
Cotto robe trés recherchée accorde 
au porteur la protection permanente 
d'un sort de Résistance au Fou ; se 
référer à WIRE pour les détails 

Cependant, chaque fois qu'une 
Robe de Résistance au Feu est expo 
sé à un fou magique {un souffle de 
Dragon, par exemple), ele 3 5% de 
risques d'être détruite. 


(ROBE DE BRUME ET DE FUMÉE : Le porteur de cetie robe, qui est géné- 
ralement do couleur grise, pout lancer Nuage de Fumée et Brume une fois 
par jour sans dépenser de Points de Magio 


Roëe où LiNCEUL : Ce manteau permet au porteur de lancer le sort 
‘Apparence Fantomatique une os per jour, sans dépenser de Points de 
Magie. Déterrnnez dans la table suvnte avec 1D10 là lorme de Mor 
vivant que le partou: peut imtor 


La Robe du Linoeul accorde aussi au porteur une Immunité permanente 
contre les efets de Peur produits par les Morivents Ethéraux 


Rose D'ENDURANCE : Cette robe accorde à son porteur un bonus en 
Endurance. Lancez 1D10 pour déterminer le bonus. 


Robe d'Endurance 
1D10 _ Bonus 
15 41 
63 #2 
10 5 


La Robe d'Endurance ne lonctionno pas si alle est portée avec une 
armure de 1out type, at les sorts d'Auræn'agront pas sur une personne qui 
la pos. El est très appréciée des sorciers pour 25 capacités protec- 
ces ot ds sont généralement prêts à payer un bon prix pour 68 genta 


7 
SA 
ss 
Sacs 


Déterminez la nature du Sac Magique grèce à 1D10. 


Sacs 
1D10 _ Tire ve Sac 
18  Secde Lépérets 
78 See de Mioorheim 
910 Sac de Ressource 
Sac De LéGEnTé : Les objets pacés dens ce sac ne pèsont que le 


dhüème de leur poids normal : son utité principale est donc d'empéchar 
un personnage de s'écrouler Sous un trop gros oncombrement. 

Chaque sac possède une limite dé poid [ls poids maximum que l'on 
peut metire dedans), calculée comme sui : 20846 x 100 d'Encombre- 
ment De plus le Sac de Légéroté na peut contenir ni créature vivante, ni 
objet de plus do 30 cm dans sa plus grande dimension 


Sac DE MipoeNHEm : À l'origine, était Fabriqué par les Sorciers de 
IMiddenheim, mas le concept a été copié partout et est maintenant rl 
tivement répandu. 

Le Sac de Miidenheim possède toutes les propriétés du Sac de Légé- 
roté laut 1 limit de poids qui est de 20643 x 100 d'Encembremenn : en 
Plus, le s2c est parfaement résistant aux feux non magiques at impr. 
méabie à l'eau ; 1 n'offre pas de protection contre les écrasements et 
autres mauvais tratomonts. est donc très utile pour la protoction des 
objets délicats, en pariouer des matéraux écis. 


Sac DE RESSOURCE : Ce pett sac, semblable à une sac0che, est géné 
element en cuir ngde, avec des supiqôres croisées très serrées. Une 
os par jour, ur oncranteur possédant ce Sac de Ressource peut en sortir 
es composants pour un Seul sort. quel qui soi. 

Les composants doivent être employés dans les 5 rounds, sinon is 
tombent en poussière. Un seul eu de compbsants, sufhsant pour Lancer 
un seul sort, peut en être som chaque jour 
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Les Enchantements de L'Empire 


Ofjets Rares et Particuliers 


(Ces objets magiques n'ont que peu de chances d'être découverts pour 
plusiours raisons. Certains sant uniques. n'ayant été créés qu'en un seul 
exempte. Certains ont révélé des effets secondaires maiheureux et leur 
production fut arrêtée. D'autres étaient des réussites, mas les obje:s 
furent volés ot leurs crésteurs abatus, et le secret de fabrication s'est 
éteint avec eux, D'autres encore étaient tout simplomen ratés ; 28 peu 
vent avoir une certaine utlité mais sans être co que le sorcier enchanteur 
attendait et Is n'ont donc pas été reproduits de façon intensive, Un où 
deux ont 618 créès par des sorciers qui voulaient se venger de gens qui 
les avnient roulés ou contreints. Dans tous les cas, ces ets ne sont pas 
de “conception standard”, ce que refète leurs Iaibles appantions. Utiisez 
1D100 pour déterminer dans la able c-dessous la nature de l'objet re où 
pariculer découvert 


Objets Magiques Rares et Particuliers 
10100 __Osuer MaGQuE 
110 Ameau de Comoréherion 
1131 Bose Dents 
3243 Dague des Haïfekngs 
A4SA Hamas du Cour 


5572 Lanterne des Jours 

7381 Loupe de Détection 

8289 Lyre Mélodieuse 

90-00 Sable do Projection 

ANNEAU DE COMPRÉHENSION : Cet anneau permet au portour d'acqué 


tir l'Aphabétisation de sa Propre Langue, s' ne 'ava pas déj. 50% de 
ces annéoux accordent là connaissance des formes éontes et pariées de 
1D3 autros langues — consutez le Ivre de règles pour déterminer ces 
autres langues, en les choisissant ou aléatoirement 


Bourse Denrée : Ce 1ype d'objet 
n'est désormais plu rare dans 
L'Empire, car de riches marchands 
payent bien les Sorciers pour qu'is 
en fabriquent. Une Bourse Dentée 
ressemble à une ordinaire bourse de 
cuir munie de cordons. Si quelqu'un 
d'autre que son propriétaire légitime 
tente de l'ouvrir et de s'emparer de 
l'argent qu'elle contient, des rangées 
de dents très acérées apparaissent à 
l'intérieur et mordent la main du 
voleur, La morsure initiale cause 1 
Point de Dommage, quelle que soit Là 
protection, même sl s'agit de gante- 
lets métalliques (car les dents 
magiques ne sont pas amêtées par le 
métal. Les dents s'éccrochent à la 
main pendant 1D6 round, elles mordent et aspirent le sang ; la victime 
encaisse 1 Point de Blessure automatique à chaque round. Pendant tout 
ce temps, la Bourse Dentée cn » Au Voleur ! Au Voleur | » à un volume 
presque assourdissant 

Lorsqu'une Bourse Dentée est volée à son propriétaire, elle s'accorde 
lentement à son nouveau possessour sur une période de 7 jours, pendant 
lesquels la personne dot la porter continuellement. Après La semaine com 
pète, els reconnait son nouveau possesseur comen étant 509 propréta 
re légitime. 

Des rumeurs circulent sur l'exstence de Sacs Dentés et de Sacoches à 
Crocs. certains ayant même des denis venimeuses, mais leur existence 
l'a jamais êté éabie avec certitude. jusqu'à orésent, 


DaGuE DES HALFEUNGS : Ces objets rares furont réaisés par un So 
er de L'Érmoire mor depuis longtemps êt qui était connu pour l'agressn 
14 de 565 domessques Halehngs. La Daquo des Halleings ne montrerz 
ses propnètés magiques que dans les mains d'un Halleing ; pour les: 


Repose Sans Paix 


créatures qui ne peuvent être effec- 
ées que par celles-ci. Elle n'à que la 
taille d'une daque, mais dans les 
mains d'un Haelng, ele ag come 
une épée normale, avec un bonus 
supplémentaire do +10 à is CC. 


Haras pu Courage : Tail dans un cuir brun de le meïleure qualité 
pari de mt bleu Gui, ce amas est vès recherché par les pauses: 
eus de chevaux de guerre | s'ajuste sur n'importe quel cheval et, une 
foi cela fait, l'animal ot complètement immunisé contre la Per, qu'elle 
oquée parle feu ou toute autre chose (par exemple Ie sort 
Panguel. Le chovalreste sense à la Terreur 
Cet objet ne peut être uiisé que sur des chovaux — Les Pégases, 
entre aue, ne sont pas aflectés. 


LaNTERNE DES JOURS : Cette lanterno décorée en bois sombre éclaire 
comme une lampe tempête, mais l'huile ne brüle que vès lentement : une 
pinte aimentera cette lanteme pondant 1D4 jours. 


Loupe DE DérEcnon : Cels ressemble à une loupe montée sur une 
Longue poignée d'ivoire: 

Mais ele no grossi pas les objets que l'on regarde à travers elle; au 
lieu do coia, l'utlsateur voit toutes les fusions crédes par des sos dl 
sioniste de niveau 1-3 telles qu'elles sont rélement. Un Ilusionniste qui 
se déquise avec une Apparence Ilusoïe, par exemple, Sera vu SOUS sa 
forme onginale et s'il temte de dissimuler ses activités avec Action 
Secrète, els resteront wsbios. La loupe doit cependant être tenuo on 
mains pour servir : les deux mains étant nécessaires à l'incantation dos 
sos, l'est pas possiblo de so servir de la loupe pour vor Un Hlusioniste 
‘tu lancer un sort. Par exemple, quelqu'un d'autre doi tenir le Voupe de 
‘détection pour l'enchantour 


Lyme MÉLODEUSE : Dans les mains d'une personne compétente dans 
l'urlsation de La Iyre, ce splendide instrument joue des mélodies magni. 
fiques et obsédantes, ce qui accorde à son utilisateur un bonus de +20 pour 
Arouver du vaval comme Bateleur t à tous ses Tests de Quémandape. 


SABLE DE PROJECTION : On 
pense que cette substance rare PS1 
enchantée par des sorciers de 
Cathay : dans L'Empire, sa technique 
de fabrication reste incompréhen- 
sible. La poussière magique est habi- 
tuellemont placée dans une fiols où 
un sachet hermétique, qui on 
contient suffisamment pour 1D4 ut- 
fisations. La valeur d'une cuilère à 
café tenue en main peut être lancée 
Jusqu'à 12 mètres et, à partir du 
point d'impect, un nuage de sable se 
développe sur un rayon de 4 mètres. 
Toutes les créatures dans cette zone 
sont aveugléos pendant 1D6 round 
pendant ce laps de temps, elles 
subissent une pénalité de -25 à leur 
CC et elles ne peuvent ni tirer de 
péojecties ni lancer de sors 


simplement consdérée comme arme magque contre les 


Quelque chose s'agite, Les esprits déchirent les barrières entre leurs mondes et le 
nôtre. lis rampent de sous le manteau de Môr et retournent au pays des vivants, 
avec des intentions inconnues. Au-delà du royaume des possibilités, le mort ne 
restera pas mort. 

Repose Sans Paix si une campagne complète pour Warhammer, le Jeu de Rôle 
Fantastique. Les personnages doivent combattre les forces conjuguées du Chaos 
et des Mort-Vivants pour retrouver un corps - un corps qu'ils doivent enterrer afin 
que son fantôme n'ai plus à arpenter la lerre. 

Aprés être entrés en contact avec le monde des esprits, les. personnages 
parviennent à la terifiante conclusion de la campagne, dans une maison de plus de 
200 ans, où ils doivent tiompher de l'Horreur qui Hante, où être enfermés pour 
toujours dans le royaume de Morr. 

Ce livre contient aussi 24 pages de règles de combat, de sorts et d'objets magiques 
inédits, ainsi que Les Raisins de la Colère, un scénaño conçu pour servir de lien 
‘entre Mort sur le Reik et Le Pouvoir Derrière le Trône. 


La Campagne Repose Sans Paix es! une compilation de scénanos parus dans le magazine White Deart. 
plus une aventure écnte spécialement et de nouveaux motériaur pour fous les joueurs de WURF 
Un supplément pour 
sous ucnce 0e 
CAMES 
WORKSHOP. 
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